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PRÓLOGO 


POR MIGUEL ANGEL GEA 


ntes de leer el libro, quiero hablar de la persona: Creo poder hablar de Dani, por- 
que he pasado mucho con él, y hay aspectos que deben ser expuestos para en- 
tender quizá mejor este trabajo. He pasado muchos años conversando y viviendo 
la noche con este obseso de la cartomagia, y en todo este tiempo he visto cómo los 
magos han ido variando su percepción sobre él. He visto cómo puristas de este arte se 
han tenido que rendir ante las reacciones del público y sus ideas, cómo han sido enga- 
ñados y encantados por su vertiginoso ritmo. 
Pero algo que ha mantenido como una capa protectora ha sido su libertad, su búsqueda 
personal contra viento y marea de críticas y desmanes. Ha creado un entorno de amigos 
que poco a poco va creciendo a nivel mundial. Esta actitud con varios factores es lo que 
ha permitido que este libro se escriba. Su mirada hacia adentro y saliendo con tanta 
fuerza hacia afuera, sin que le afectara las miradas de otros magos e incluso de parte 
del público, le ha permitido llegar a estas páginas llenas, seguro, de gran magia. 
Dani tiene, como todo gran mago, toda una serie de influencias directas de inmensos 
maestros como Tamariz, Green y Williamson, pero el resultado, el conjunto tiene una po- 
tencia que pocas veces se ve últimamente en este país y fuera de él. 
Pero para que toméis aún más en serio este libro, pensad los que aún no conozcáis bien 
a Dani, que se pasa haciendo magia todo el día: a público, en bares, a camareros, a ami- 
gos, a magos y trabajando como profesional. Toda su magia, muy al contrario de otros, 
está totalmente comprobada ante profanos. 
Como artista que es, no lo copies porque no vais a tener la misma suerte que él, porque 
es demasiado personal, pero sí aprender de sus páginas, traducirlas en vosotros mismos 
y perseguir vuestra propia grandeza. 
El conocimiento en magia llega de tres maneras: la primera, la de cierto tipo de genios, 
O la de los que se basan en su inconsciente, que hacen lo bueno, pero tampoco saben 
muy bien porqué. 
La segunda; los estudiosos, los que leen y estudian todo lo que tenga que ver con éste 
y otros artes, los que se juntan con todo tipo de maestros y van comprendiendo poco a 
poco los mecanismos de este oficio. 
La tercera es el que vive, el que siempre está hacia afuera y va viendo lo que funciona y 
lo que vale, por lo menos para él. Hacer y hacer es su forma de trabajo, de fallar y acertar 


hasta que va creando su propio mundo. Dani tiene algo de los tres, como todo el mundo, 
pero sobre todo tiene de la tercera. Le he visto hacer y hacer hasta que las ideas tomaban 
cuerpo de forma magistral. Llegar a conclusiones teóricas de observar al público. Esto 
es muy valioso porque todo lo que viene en este libro tiene fundamentos reales. 

Me ha entusiasmado el texto por diferentes razones: me encanta cuando miro cierto 
campo del mundo técnico de la magia y no veo nada nuevo, ni se me ocurre nada original 
y llega otro mago y me muestra cientos de ideas de ese mismo campo. Eso he vivido. 
Es como algo mágico, como si me hubiera hecho aparecer de la nada, bellos objetos de- 
lante de mis ojos, que antes no estaban. Para alguien que le gusta la creatividad es un 
juego de magia ver tantas ideas de un tema poco estudiado. En este libro podemos ver 
y percibir la gran creatividad de Dani, se vislumbran cientos de detalles que pueden con- 
vertir nuestra magia en algo mejor y más profundo. 

El señor Daortiz ha buscado en lo más pequeño: Hablando con varios magos y creativos, 
estaban de acuerdo que cuando más límites pongas a la creatividad, mejor. Piedrahita 
se ha hecho famoso hablando de cosas pequeñas y él mismo me confirmaba cómo, te- 
niendo un campo pequeño, te hace llegar a un punto más profundo, y eso se vive en este 
libro, cuando ves ideas nuevas en el soplo mágico o los forzajes clásicos, algo que de 
por sí ya es muy pequeño, y encontrar algo nuevo, es un triunfo. 

Hay un aspecto que es importante no olvidar en lo que hay aquí y vais a leer: en general 
todas las ideas están sujetas a la interpretación y muchas de ellas es necesaria una in- 
terpretación al estilo de Dani. El carácter de este mago y su estilo interpretativo es muy 
conveniente para cubrir la técnica. Esto no significa que otros magos no podamos hacer 
sus ideas, sino que hay que tener en cuenta que la expresividad y el ritmo interno de 
todo ello, en forma de interpretación orgánica, hace que la técnica sea indetectable. Ade- 
más, se puede acercar las ideas a nuestro estilo, adaptarlas y reinterpretarlas para ha- 
cerlas nuestras. 

Hay otro tema que me gustaría resaltar, que ya dejé entrever en la primera parte: Dani 
se ha buscado a sí mismo apoyándose en la magia, suya y de otros magos, pero siempre 
con una interpretación propia y con originalidad en su resultado final. 

Técnicas como el forzaje clásico donde se da la carta al estilo antiguo, que tantos magos 
hacían antes, lo reinterpreta hoy en día renovando y provocando a los puristas. 

Para finalizar y dejaros con lo realmente importante, que es el texto de Dani, disfrutar 
este libro porque es el compendio más importante de este tipo de magia. Hay ideas suel- 
tas en conversaciones entre magos, en algunos libros hay detalles, pero un texto com- 
pleto y con tantas ideas originales no lo vais a encontrar. 

Señoras y señores que se abran las puertas al bello mundo del engaño lícito, de lo oculto 
sin negrura, de la trampa a la vista que no se ve, y abran su mente, que Dani ya se en- 
cargará de manipularla. 


Miguel Ángel Gea 
Desde Leganés, en un domingo de marzo soleado de 2009 


INTRODUCCIÓN 


quiere conocer técnicas y juegos. Su grado de dificultad dependerá de los cono- 

cimientos sobre los forzajes psicológicos o la psicología en la magia. Pido al lector 
que no espere un libro cargado de efectos milagrosos por el simple hecho de estar cata- 
logados como “psicológicos”. Son juegos que para poder llevarlos a cabo de forma digna, 
hay que tener un gran control sobre el espectador, y en estas páginas que siguen, es lo 
que tratare de mostrar, siempre bajo mi punto de vista. 


E ste es un libro difícil. Muy difícil. No es un libro dirigido para el que empieza o 


Sin duda éste ha sido uno de los trabajos más laboriosos de los que he realizado. No 
sólo basta con explicar bien la técnica, sino que además, ahora tengo que hablar de es- 
tilos, de tiempos, de momentos, de actitudes... e introducirme en la mente del espectador, 
gracias a las armas que me ha otorgado el tiempo y la experiencia. La primera dificultad 
a la que me enfrentaba era la de catalogar qué técnicas son psicológicas y cuáles no. Mi 
conclusión final llegó al instante, ante la imposibilidad de describirlas por separado. Todas 
las técnicas son psicológicas, porque todas están previstas de una interpretación inte- 
lectual por parte del espectador. Por ello, he tratado de llevar un guión interno que aclare 
el porqué, bajo mi punto de vista, de muchas acciones. He tratado de explicar la psico- 
logía de cada movimiento, porque ésta es imposible de separar de la estrategia que es- 
temos llevando a cabo en cada momento. 


He sacado varias conclusiones y he intentado plasmar mi pensamiento lo mejor posible. 
Es un tema, como decía al comienzo, muy difícil de tratar porque es demasiada informa- 
ción a asimilar. Creo, finalmente, que ha quedado un buen trabajo. 


Los procesos psicológicos y las estrategias que encontrarás en estas páginas, no tienen 
una seguridad del cien por cien. Todo lo que depende en tan gran medida de una res- 


puesta directa del espectador, corre ese riesgo. Además todo es cuestión de tiempo. Pero 
créeme que nada de eso tendrá importancia: ya lo tendremos previsto o incluso contra- 
atacaremos un posible fallo con más sutilezas psicológicas. 

¿No has tenido alguna vez la sensación de que cuando dominas una gran cantidad de 
técnicas cartomágicas te ves con la capacidad de enfrentarte a todo? Eso se llama base, 
conocimiento y lo que ésto crea: seguridad y despreocupación. Pues exactamente ocurre 
con el tema psicológico: en cuanto conoces cómo trabaja la mente del espectador ya 
nada es preocupante. Ni siquiera los posibles fallos, los cuales irás evitando con el 
tiempo. 


Todo lo que expongo en las siguientes páginas forman parte de mí y de mi forma de ac- 
tuar. Estoy describiendo ideas, sutilezas... pero ante todo me estoy describiendo a mí 
mismo. 

Vamos a aprender sobre todo a educar una actitud. Una actitud que la usaremos como 
arma para poder disparar la mano que manipule la mente del espectador en todo mo- 
mento. Aprenderemos a ver la magia desde otro punto de vista, qué puede estar pen- 
sando el espectador en cada momento y, lo más importante: por qué. 

Hablaremos de libertades, ambigúedades, controles de atención, situaciones de doble 
realidad... y todo lo necesario para cumplir nuestro objetivo que no es otro que combatir 
a esa mente que se sienta frente a cada juego que realizamos. Jugaremos con tiempos 
de reacciones y de decisiones. 


Antes de concluir con esta breve introducción, déjame evocarme a la época del colegio 
y enseñarte un juego de críos. Simplemente, dile a un amigo que debe contestar a dos 
preguntas lo más rápido posible, sin pensar en nada. Una vez esté listo, pregúntale: 

- ¿Quién descubrió América? 


En ese momento y sin dejarle tiempo a contestar la pregunta, dispara la segunda: 


- ¿Cuánto es una por una? Levanta los dos dedos de tu mano derecha en forma de vic- 
toria y colócaselos frente a su cara, influenciándole con el número dos. 


Éste no tendrá otra opción que nombrar el dos, sin haber procesado la pregunta. La in- 
fluencia del gesto, del no procesamiento, la invasión del tiempo de reacción, el control 
de la atención, la tensión y la fuerza de la expresión corporal. Todo en un humilde juego 
de críos. Por cierto, una por una siempre fue una. 


Amigo lector, bienvenido al mundo de la psicología en la magia. 


Dani DaOrtiz 
Estepona, 2 de Marzo de 2009 


MUY IMPORTANTE 


En caso de incendio mirar la página 128 


LA ACTITUD 


e todas las páginas que puedan componer este trabajo, las más importantes son 
D las que siguen a continuación. Y es que vamos a hablar sobre el tema que ga- 
rantizará el éxito de cualquier técnica psicológica: La actitud del mago. 
Como ya sabemos, la actitud se compone de muchos factores: la forma de expresarse, 
de moverse, de mirar, de habla, el lenguaje verbal y no verbal... Otros factores impor- 
tantes como la credibilidad están directamente influenciados por la actitud. 


Las siguientes líneas no tratan de describir psicológicamente lo que es la actitud, sus di- 
ferentes ramas, comportamientos y términos psicológicos. Para ello ya puedes encontrar 
muchos libros o artículos en la red especializados en este tema. Voy a tratar lo que todos 
entendemos como “actitud”, sin profundizar más en ello, exponiendo algunos factores 
que veo de gran importancia si queremos trabajar con la manipulación psicológica del 
espectador. 


CADA PERSONA ES UN MUNDO 

No trates de imitarme o dejarte influir por mi persona en temas psicológicos, cada persona 
tiene su propia personalidad y forma de comunicar. Las palabras que yo uso, mi forma 
de moverme, de tratar a los espectadores, de pensar, de procesar... no es igual a la de 
nadie. Igual que la tuya es única. Esto no nos dota de menor o mayor virtud, sino que 
nos hace diferentes. Lo que quiero dejar constancia en estas páginas es de la esencia 
de la psicología en cada movimiento, pero la creación de cada proceso psicológico debe 
ser llevada a cabo por la personalidad de cada uno. Esto influye en mayor grado a las 
estrategias llevadas a cabo por la comunicación no verbal o la que se centra únicamente 
en la palabra. 

La única forma de conocer cómo funcionan las mentes de los espectadores es enfren- 
tándote a ellas. Intenta comenzar las estrategias tal cual las puedes ver descritas en este 
libro, pero poco a poco ve haciéndolas cada vez más personales. 


INTERIORIZARLO 

Todos los conceptos que yo pueda describir a lo largo de este libro, deben interiorizarse 
de forma que no tengas que pensar en ellos cuando estés actuando. Evidentemente esto 
será cuestión de tiempo, de experiencias y a base de aciertos y errores. 

Si no estás de acuerdo con algo de lo que exponga, bien porque no lo has entendido o 
por mil razones, no lo hagas, déjalo, porque nunca podrás interiorizar algo de lo que no 
estás convencido, y nunca podrás llevarlo a cabo con un éxito seguro. 


EL ESPECTADOR NO ES TU ENEMIGO. EVITAR CONFLICTOS INTELECTUALES. 

El error más común y por el que muchas de las estrategias no se llevan a buen fin, es 
porque convierten al espectador en un enemigo del mago. Nuevamente, nuestra propia 
actitud puede crear sensaciones tensas, de conflictos... y esto puede hacer que el es- 
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pectador no responda a nuestras estrategias como nos esperamos. Si el espectador 
siente que es una batalla entre él y el mago, posiblemente sí quiera cambiar de carta 
cada vez que le preguntamos, o pueda hacer caso omiso a nuestras órdenes sublimina- 
les. Todo lo que está ocurriendo sobre la mesa es un trabajo en equipo, entre el mago y 
los espectadores. Esta es la sensación que se debe dar. 


CREÉRSELO, SENTIRLO. 

El cuerpo habla más que todas las palabras que podamos pronunciar. Todo lo que se 
siente se expresa en cada movimiento que hacemos. Además, el cerebro está acostum- 
brado a interpretar a la perfección cada movimiento. Y no me refiero sólo a los movimien- 
tos que podamos hacer con nuestras manos, sino a los expresados con nuestra actitud: 
miradas, gestos, reacciones... 

Si queremos ofrecerle al espectador la opción de cambiar una carta, debemos creernos 
nosotros mismos que ese cambio no va perjudicar para nada el efecto, aunque no sea 
así realmente. Debemos estar seguros de lo que decimos, quizás porque tenemos una 
salida para cada momento o, simplemente, la seguridad de que sea cual sea la decisión 
tomada, no perjudicará al efecto. 


DESPREOCUPACIÓN 

No pasa absolutamente nada aunque realmente suceda. Si no estamos seguros de algo, 
no lo hagamos. Que el espectador quiere cambiar, pues que cambie; que quiere otra 
carta, pues que la coja, que quiere mezclar la baraja, pues que mezcle... ya saldremos 
por otro lado. Que no nos preocupe el fallo, porque de lo contrario eso se notará en el 
ambiente y puede desembocar en el fracaso de muchas de las estrategias. 

¿Cómo se consigue eso? Enfrentándote a ello y como decía antes, acertando y fallando. 
La experiencia es la que te forma. 


CREAR SENSACIÓN DE LIBERTAD CON NUESTRA ACTITUD 

Nuestras manos siempre están mostrando sus palmas para expresar sinceridad, cuando 
decimos que el espectador puede hacer lo que quiera, que cambie si lo desea o que la 
carta ha sido elegida libremente. 

Expresamos libertad de forma verbal. Una sensación global se crea por muchos golpes 
de emociones. En cuantas más ocasiones la elección del espectador sea la protagonista 
de un efecto, más sensación de libertad e imposibilidad estaremos creando. 

Hagamos “hincapié” en la palabra “libremente” o “con total libertad”, cuando realmente 
podamos decirlo con total despreocupación. Hagamos referencia a “libertad” cuantas 
veces sea necesaria, a veces de forma directa y en muchas otras ocasiones de forma 
indirecta. Todo esto creará una sensación general que, además, será la que ayude a que 
todas las estrategias psicológicas se puedan llevar a buen fin en cada momento. Nueva- 
mente, para expresar esto, primero debemos interiorizarlo. 


LA IMPORTANCIA DE LAS ACCIONES 
Si cuando el espectador ha cogido una carta, éste decide cambiarla, el fallo no habrá 
sido suyo sino del mago. Habrá sentido algo que le ha hecho darle importancia al simple 
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hecho de elegir una carta. A lo mejor en esta elección radica el éxito del juego, pero no 
debemos darle mayor importancia de lo que, en apariencias se trata: ¡Sólo está cogiendo 
una carta! 


NO MENTIR 

Cada cosa que el mago anuncia de forma verbal, es cuestionada subliminalmente por 
los espectadores. No se debe confundir esta teoría con aquella de decir medias verdades, 
porque lo que yo propongo no es otra cosa que decir la verdad en todo momento. 


Si no tenemos nada en la mano derecha, pero todos creen que se halla una moneda, en 
muchas ocasiones cometemos el fallo (?) de decir: "Y la moneda que está dentro de la 
mano, desaparecerá, o viajará, o lo que sea". En este instante, muchos espectadores 
estarán cuestionándose si esta moneda está realmente dentro de la mano. 


Una de estas cuatro cartas, viajará a la mesa ¿Cuatro cartas?). 


Tengo aquí una baraja normal (¿Normal?). Aquí se le podría añadir también aquello de 
completa, desordenada, mezclada... 


Todo lo que se diga, siempre será cuestionado, por ello, lo más importante es no decir 
nada, sino dejarlo ver. 


INFLUENCIAS DIRECTAS E INDIRECTAS 

Las acciones del espectador se ven fácilmente influencias por la actitud del mago, tal 
como vengo diciendo hasta ahora. Es el mago quien dirige la situación, gracias a su pro- 
pia actitud. La seguridad o la indiferencia son sensaciones que el espectador recibe de 
forma subliminal, según la forma de actuar del mago. 

Así bien, hay otro tipo de influencias, más directas, de las cuales podemos hacer uso 
para influenciar al espectador. Por ejemplo, si asentamos con la cabeza en el momento 
que le estamos preguntando algo al espectador, éste se verá influido y dará un sí como 
respuesta. 

De igual forma, podemos usar los gestos, la mirada y un sinfín de armas corporales para 
influenciar al espectador. No obstante esto alejaría mucho el tema principal de este tra- 
bajo, con lo que prefiero “tocarlo” por el momento, dejando el tema abierto para un futuro 
monográfico sobre influencias y expresión corporal. Pero ese ya es otro tema. 


ALGUNOS CONCEPTOS CON LOS 
QUE TRABAJAREMOS 


ntes de entrar en materia, me gustaría tocar algunos temas que no tendrían cabida 
A: ninguno de los apartados que componen el libro. Temas que estarán presentes 

en muchas de las estrategias usadas y que su asimilación ayudará a garantizar 
un éxito seguro. 


EL JUEGO COMIENZA DESPUÉS DE UN FORZAJE, NO ANTES. 

La elección de una carta consiste simplemente en eso: elegir una carta. Evitemos los ca- 
minos eternos e incongruentes que tengan como finalidad una simple elección. Es una 
forma absurda de llamar la atención sobre lo que, insisto, debe ser una simple elección. 
He visto en muchas ocasiones a espectadores contar cartas, dividir un número, coger 
un paquete, volver a contar y hacer mil y una operaciones, para lo que, en la mente del 
espectador equivaldría a extender la baraja sobre la mesa para elegir una carta. 
Haremos una excepción en aquellos forzajes que en sí sean un juego, ya que esto podría 
hacer el papel de justificación. 

Debemos tener en mente que un juego, en la mayoría de ocasiones, comienza siempre 
después de la elección de la carta. 


LA VENTAJA DEL MAGO 

Uno de los conceptos que siempre debemos tener en mente: El mago tiene una gran 
ventaja con respecto al espectador: Él sabe cómo va a acabar el juego. Aunque en oca- 
siones, ni siquiera el mago tiene la más mínima idea. 

Muchas de las estrategias se basan en este concepto. Da igual que inesperadamente el 
espectador pueda tomar una decisión que no esperábamos. Podemos desviar el efecto 
por otro camino sin que nadie sepa si realmente esa era su finalidad. Este es el concepto 
usado para la gran mayoría de salidas ante fallos generado por algún forzaje psicoló- 
gico. 


EL CEREBRO NO PUEDE PROCESAR DOS INFORMACIONES AL MISMO TIEMPO 
Otro de los conceptos en los que personalmente me he basado para crear estrategias 
psicológicas. Sí es cierto que pueda procesar dos y más informaciones al mismo tiempo, 
pero éstas deben estar interiorizadas, deben ser mecánicas. Es imposible que el cerebro 
preste atención a un punto determinado, si está ocupado pensando en un número (por 
ejemplo). Este concepto lo veremos aplicado en muchos momentos, situaciones e incluso 
frases. 


LEER LAS EXPRESIONES DE LOS ESPECTADORES 
Hay ciertos temas que no se pueden describir o de los que no me veo capacitado para 
hablar, y que sólo la experiencia te va enseñando. Y este sin duda es uno de ellos. Con 


el tiempo, con la experiencia y a base de aciertos y errores, llegarás a intuir las expresio- 
nes de los espectadores: Llegarás a interpretar la seguridad, inseguridad, tranquilidad o 
intranquilidad de un espectador, y esto te ayudará a saber si la elección psicológica se 
llevó a cabo de manera cien por cien segura. Te ayudará, por ejemplo, a realizar pescas 
de cartas, y poder saber la respuesta antes de que el espectador te conteste de forma 
verbal, porque su inseguridad de si te debe contestar o no, ya lo habrá hecho de forma 
no-verbal. Este es uno de los muchísimos ejemplos que te encontrarás en las reacciones 
de los espectadores y que, como decía al principio, ningún libro te podrá enseñar. Déjate 
llevar y que la experiencia te encuentre. 


LAS PREGUNTAS O FRASES DE ORO 

Son frases o preguntas que al ser analizadas por el espectador, dejan bien marcado un 
pensamiento, o lo desvían subliminalmente hacia una situación ambigua que les hará 
creer algo que no tiene por qué ser cierto, y lo que es más importante, eliminará la aten- 
ción sobre el punto débil. Es imposible poner un ejemplo en dos líneas, así que lo vere- 
mos en acción en algunos puntos del libro. 


LO QUE EL ESPECTADOR SE CUESTIONA 

Recuerda que los espectadores se cuestionarán únicamente lo que el mago haya dado 
interés de forma verbal o no verbal. En muchas ocasiones debemos realizar acciones in- 
congruentes o sin mucho sentido, a las que nosotros mismos damos importancia, y que 
por ello son cuestionadas por los espectadores. Si por ejemplo, necesitamos que un es- 
pectador mire de toda la baraja una carta roja, si la excusa de por qué debe ser roja no 
es convincente, mejor dar la orden y no justificarla. Los espectadores no se cuestionarán 
el por qué. 


EVITANDO LA SENSACIÓN DE RECTIFICAR 

Si el espectador tiene la sensación de que se está rectificando, entonces es que ha ha- 
bido un error, y si ha habido un error, entonces es que había algo planeado. No todo era 
tan casual y espontáneo como parecía. 

Debemos evitar el crear esta mala sensación que podemos generar si malinterpretamos 
un forzaje psicológico. Si por ejemplo estamos forzando un número de forma verbal, evi- 
temos hacer mil preguntas al espectador hasta que lleguemos a nuestro propósito. Sim- 
plemente realizaremos la estrategia, y de no salir bien, incluso si ya hemos gastado la 
posible salida, mejor tirar por otro camino. Esto lo entenderás mejor cuando leas el apar- 
tado sobre los forzajes verbales. 


CAMINOS SUBLIMINALES 

Son situaciones que corren en un segundo plano de atención, que marcan subliminal- 
mente un camino claro en la mente del espectador. Algunos ejemplos podría ser el dejar 
ver la mano vacía despreocupadamente, cuando se ha realizado un falso depósito. Ve- 
remos varios ejemplos a lo largo del libro. 
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Capítulo Primero 


EL FORZAJE PSICOLÓGICO 
Y LA PSICOLOGÍA EN EL FORZAJE 


TEORÍA, SUTILEZAS, ESTRATEGIAS 
Y ESTUDIO EN GENERAL 
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FORZAJE CLÁSICO 


ABRIENDO CARTAS ENTRE LAS MANOS 


Vamos a hablar de uno de los forzajes más convincentes del panorama cartomágico: car- 
gado de lógica y naturalidad. Directo, efectivo y engañoso. Abrimos la baraja entre las 
manos porque alguien necesita coger una carta, y la cerramos cuando ésta ha sido ele- 
gida. No crea caminos imaginarios para llegar a la simple elección de una carta. La baraja 
se abre entre las manos porque es la forma más natural de presentarle un abanico de 
posibilidades de elección a un espectador. 


Apenas dura unos segundos, pero en él podemos ver muchos detalles que lo potencian 
subliminalmente. Detalles o sutilezas que en ocasiones comienzan antes del propio for- 
zaje, o incluso después del mismo. 


Vamos a ver a continuación mi forma personal de ver esta técnica, mi uso y mis ideas. 
Espero proyectar todo lo que pienso sobre él. 


PROCEDIMIENTO CLÁSICO 


La carta se halla en la parte superior de la baraja. En el momento oportuno, la baraja se 
corta y completa en las manos, manteniendo una separación entre ambos paquetes, por 
el meñique izquierdo. La mano sujeta la baraja en posición de dar. 


Se le invita a un espectador a que seleccione una carta, y se comienza a extender la ba- 
raja entre las manos, sin que los dedos de la mano izquierda dejen de sentir la separación 
entre ambos paquetes. 

Justo en el momento en el que el espectador decide tocar una carta, hacemos coincidir 
la carta interesada con el dedo del espectador, con el fin de que sea ésta la elegida. El 
ritmo de la técnica y la actitud despreocupada del mago es lo que garantiza el éxito del 
forzaje. 


Otro procedimiento: Realizamos la técnica con normalidad, pero en el momento que in- 
tuimos la elección del espectador, los dedos largos de la mano derecha, retraen hacia la 
derecha las cartas que se encuentran por encima de la interesada, haciendo que esta 
destaque más, pero a la vez, sin romper la fluidez de movimiento de la extensión. Hare- 
mos coincidir el gesto de elección, con la carta interesada, pero además, ahora ésta des- 
tacará más entre las demás. 


13 


MIS APORTACIONES 


Y SUS COMENTARIOS PSICOLÓGICOS AL CLÁSICO 
ROMPIENDO EL RITMO 


Algo que a mí me funciona muy bien es romper el ritmo. Las cartas no tienen una co- 
rriente continua: Ya con la carta interesada preparada en mitad de la baraja y separada 
por el meñique, se le pide a un espectador que seleccione una carta, mientras la mano 
derecha se dirige y abre un paquete de unas seis o siete cartas, que previamente han 
sido empujadas por el pulgar izquierdo. 


Sin realizar ninguna pausa, siempre en un ritmo fluido, el pulgar izquierdo vuelve a em- 
pujar otro montón, que la mano derecha vuelve a coger, dirigiéndose a por él, y cuadrando 
levemente con esta acción, el grupo de cogió anteriormente. La mano derecha se separa 
ligeramente de la baraja en cada acción, naturalizando así el momento donde el espec- 
tador seleccionará la carta (siguiente figura).Se va repitiendo lo mismo en varias ocasio- 
nes, dando la sensación de ir abriendo la extensión por montoncitos que va cogiendo la 
mano derecha (siguiente figura inferior). 
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Exactamente en el momento que el espectador va a coger la carta, la mano izquierda 
separa todas las cartas sobre la separación del meñique, que son recibidas por la mano 
derecha, haciendo coincidir el dedo del espectador, con la carta interesada. 





Esta acción, realizada en uno de los movimientos de vaivén de la mano derecha, queda 
completamente oculta. 


MARCANDO SUBLIMINALMENTE LA CARTA 
(ROMPIENDO EL RITMO) 


Por si fuese poco, vamos a potenciar la seguridad de elección de la carta, cerrando su- 
bliminalmente caminos y dejando libre únicamente el que guía al espectador a coger la 
carta interesada. 


Para ello, vamos a ir rompiendo el ritmo como en el caso anterior, pero a diferencia de la 
descripción anterior donde la mano derecha iba cogiendo grupitos de cartas, ahora lo 
haremos comenzando por un grupo grande, después otro más pequeño, otro aún más 
pequeño, tres o cuatro cartas, dos cartas, una carta.... Y la interesada. 


Estos gestos estarán marcando subliminalmente al espectador cuál es la carta que debe 
coger. Le estará guiando. El espectador recibe el mensaje subliminal y reconoce cuando 
es el momento de tocar la carta, y qué carta. Además, nuestras manos se acercan leve- 
mente a él, ofreciéndole la elección justo en el momento correcto. 


Un bonito y sutil detalle para añadir al forzaje rompiendo el ritmo, que sin duda lo dotará 
de éxito. 
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ENTREGAR LA CARTA ABIERTAMENTE 
(PRIMERA PARTE) 


A continuación expongo una prueba de actitud. Un forzaje descarado que tan buenos 
momentos me ha brindado y, confío, seguirá brindándome. Podemos decir que es un for- 
zaje cien por cien seguro, ¡y tan seguro! 


El primero que expongo es un final para el caso anterior: el clásico rompiendo el ritmo. 
Simplemente, vamos pasando cartas por grupo, como ya hemos descrito, pero cuando 
quedan pocas para llegar a la carta interesada, nos llevaremos con la mano derecha 
todas las cartas por encima de la interesada, y la mano izquierda se le acercará al es- 
pectador, ofreciéndole la carta interesada. 


El hecho de venir de una acción de movimiento (acción de procedencia), naturalizará la 
técnica. Además, no le daremos ninguna importancia, ni a la acción, ni siquiera a la carta 
elegida. La sensación que debemos dar es que esa carta que exponemos puede ser 
cualquiera, que da igual cuál sea la elegida y que esa acción simplemente es, para lo 
que es: selecciona una carta cualquiera. Recuerda la frase: El juego no comienza antes, 
sino después del forzaje. 

En el momento de la elección, estás hablando con el espectador sobre lo que va a pasar, 
O la introducción al efecto... la carta no tiene ningún papel protagonista (de momento). 
Además, la frase con la que nos dirigiremos al espectador, será: vamos a coger una 
carta... Subliminalmente no le estás dando libertad de elección, es una carta de todos, 
él únicamente debe cogerla. 


ENTREGAR LA CARTA ABIERTAMENTE 
(SEGUNDA PARTE) 


Comienza a realizar el forzaje clásico (sin romper el ritmo), a un espectador de tu iz- 
quierda. Justo cuando vamos a llegar a la carta, tu mirada va hacia el espectador de la 
derecha, porque vamos a darle una orden. En ese momento, la mano derecha lo señala, 
la cual se ha llevado consigo todas las cartas que habían por encima de la elegida. La 
izquierda, con un montón aún descuadrado, se acerca mientras tanto al espectador de 
la izquierda, ofreciéndole la carta. Éste la tomará mientras la atención está sobre el es- 
pectador de la derecha. Y esto será todo. 


Voy a exponer el forzaje en una acción que intentaré visualizar para que se entienda 
mejor: 

Le hemos dado una carta al espectador de la derecha. Ahora, nos disponemos a forzarle 
otra carta al espectador de la izquierda, pero justo cuando vamos a llegar a la interesada, 
miramos y llevamos toda la atención al espectador de la derecha, señalándolo como ya 
he anunciado, y diciéndole que esa carta no se la enseñe a nadie, que se la guarde en 
el bolsillo, o cualquier otro mandato. Mientras, la mano izquierda se ha acercado al es- 
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pectador de la izquierda, indicándole gestualmente así, que debe coger la carta. La aten- 
ción no estará centrada en la elección del espectador de la izquierda. 


Como en el caso anterior, la naturalidad, despreocupación y la actitud del mago son las 
piezas claves del éxito del forzaje. 


CON LA BARAJA CARA ARRIBA (Tamariz, DaOrtiz) 


Uno de mis preferidos. Vamos a usar la técnica para forzar una carta interesada, en la 
que da igual que sepamos abiertamente su identidad, pero la que se encuentra en un 
lugar totalmente desconocido y no controlable por el mago. 

Es decir, vamos a dar a mezclar la baraja, vamos a recuperarla, buscar abiertamente la 
carta que nos interesa y posteriormente forzarla. Todo ello sin levantar ninguna sospecha 
y, gracias a estas “libertades”, creando mayor sensación de limpieza. Para que nos en- 
tendamos, vayamos por partes. 


Supongamos que queremos forzar el ocho de picas. Daremos la baraja a un espectador 
para que la mezcle y una vez hecho, la recuperaremos. 


En este momento, comenzaremos a abrir las cartas caras arriba, entre las manos, pa- 
sando de izquierda a derecha, extendiéndola poco a poco, para ofrecer al espectador 
una carta. En cambio, aún no le damos la orden. Simplemente, comenzamos a decir: 


- Si yo abro las cartas así, no es porque a mí me guste ver las cartas mezcladas... sino 
para que se elija una carta. 





Lo que estamos haciendo es ir pasando cartas para localizar la interesada, que en nues- 
tro ejemplo es el ocho de picas. Aunque el ritmo de movimiento no debe ser rápido, tam- 
poco conviene que sea muy pausado. Hasta que terminemos la frase anterior, ya hemos 
tenido que localizar la carta. Esto no es muy difícil de conseguir, ya que podemos co- 
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menzar a abrir la baraja un momento antes de comenzar la frase. Es más, en muchas 
ocasiones la carta interesada se encuentra una de las primeras. 


Una vez localizada, el meñique izquierdo entrará en contacto con ella por debajo de la 
extensión. Si fuese necesario, bien porque la carta está demasiado arriba o bien porque 
la posición es incómoda, podemos cerrar la baraja, manteniendo la separación sobre la 
carta interesada, y volverla a abrir, forzándole al espectador esta carta, de la forma des- 
crita anteriormente en la descripción del forzaje clásico, pero con las cartas caras arriba. 
Si no fuese necesario cerrar la baraja, una vez le pedimos al espectador que seleccione 
la carta (cuando ya se ha localizado), se le hace coincidir la corriente de cartas, colocando 
la interesada en la posición que va a marcar su dedo. 


Esto es muy fácil de realizar, gracias a lo que voy a explicar a continuación: 

Cuando estamos pasando las cartas, el foco de atención se encuentra sobre el centro 
de la extensión, en todo momento. 

En cambio, nuestra mirada estará centrada en baraja. Esto hace que seamos los prime- 
ros en ver las cartas que van pasando. 





lugar donde miran los espectadores 


Lugar donde mira el mago 


Esto, unido a que las cartas están orientadas hacia la vista del mago, hace que sea éste 
el primero que centre su atención sobre la interesada. En ese caso, controlaremos la 
carta y se la forzaremos. 


Si fuese necesario, la mano derecha puede volver a empujar un grupito de cartas hacia 
la izquierda, para volver a ser pasadas, y así acomodar la interesada. Para los especta- 
dores este hecho no tiene ninguna importancia, ya que lo que estamos haciendo es una 
exposición de cartas. 


El exponer la trampa tan abiertamente, hace que los espectadores eliminen de su mente 
este hecho. Subliminalmente, es inconcebible que el secreto sea tan lógico. Por ello esta 
técnica es tan convincente y potencia mucho más la sensación aparente de libertad. 
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PREPARACIÓN DE LA CARTA A FORZAR 


Es muy importante la acción que se realiza para colocar la carta interesada en el centro 
de la baraja, para que posteriormente sea forzada. Hay que realizar una acción de pro- 
cedencia, que puede ser una mezcla, doble corte... Como imagino que tendrás muchas 
en tu repertorio, además de no encajar en esta sección, voy a obviar la descripción de 
cortes o mezclas falsas. 


En cambio, voy a explicar tan sólo una que por ser de cosecha propia y por creer que 
puede aportar algo en este momento, voy a exponerla. Es una mezcla que hace que 
pueda engañar a muchos magos, con el forzaje clásico. Al engañarles la técnica de pre- 
paración, descartan el forzaje. Claro, que esto sólo sucede con los magos, que son los 
que conocen el forzaje. Sin más preámbulo: 


POR MEZCLA POR IMBRICACIÓN (Para magos) 


La carta a forzar se halla en la parte superior de la baraja. La baraja pasa a ser sujeta 
por la mano izquierda, en la posición vertical típica de realizar la mezcla faro, con las 
caras mirando hacia la palma (siguiente figura superior izquierda). 


Carta interesada 
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La mano derecha corta tres tercios de la baraja, por la parte inferior (la más cercana a la 
palma de la mano). Ambas manos imbrican ambos montones. Advierte en la figura ante- 
rior (superior derecha), cómo el montón superior, al ser mucho más grande que el inferior, 
más de un tercio de cartas se quedan sin mezclar. La interesada es la primera del montón 
inferior (ver nuevamente la figura). Los paquetes son sujetos ahora por la mano izquierda, 
mientras que la derecha se abre y se sitúa sobre ellos, para realizar la mezcla por cas- 
cada, tal como indica la figura (anterior inferior izquierda). Al terminar la mezcla, el tercio 
sobrante que reposaba sobre la imbricación, chocará sobre la horca del pulgar, tal como 
indica la figura (anterior inferior derecha) 

Justo antes de que este montón repose también sobre la baraja, el meñique izquierdo 
se insertará entre ambos montones, manteniendo así la separación. El hecho de que 
esta preparación se haya realizado en mitad de una mezcla, seguro desviará la atención 
de la trampa. Procede ahora con el forzaje clásico. 
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LA SÉPTIMA 


Y SUS COMENTARIOS PSICOLÓGICOS 
EN MANOS DEL MAGO 


Vamos a realizar un forzaje psicológico muy limpio. Forzaremos la séptima carta de la 
baraja, pero bien podríamos forzar una carta de cualquier otro lugar, de la misma forma. 


No obstante, para el ejemplo, colocaremos la carta a forzar en séptima posición. Ahora, 
miraremos al espectador y diremos: 


- Vamos a echar cartas sobre la mesa, de una a una. 


Finalizadas estas palabras, comenzaremos la acción. Aún no le hemos dicho que nos 
debe parar, con lo que no tendrá ninguna reacción. Continuaremos echando cartas, una 
a una y una sobre la otra, sin decir absolutamente nada (luego explicaremos por qué). 
Cuando estamos en el proceso de coger la quinta carta, miraremos al espectador y le di- 
remos: 


- ¡Dime para! 


Este mandato es muy importante la forma en que lo ejercemos. Debe ser, ni muy noble 
para no dar sensación de libertad, ni a la vez que parezca que estamos molestos. Sim- 
plemente debemos darle a entender al espectador, que estamos esperando que nos de- 
tenga. 


Ahora ocurren muchas cosas a la vez. El espectador se acaba de percatar que estamos 
esperando una respuesta por su parte. Subliminalmente va a pensar que la respuesta la 
estamos esperando desde la carta número uno, con lo que se va a crear un sentimiento 
de culpabilidad, pues la acción final depende de él. 


El hecho de que el mago estuviese en silencio mientras echaba carta, aumenta la sen- 
sación de tiempo, y con ello la sensación de culpabilidad del espectador. Por ello, la re- 
acción psicológica de éste, será la de dejar pasar una carta más, y detenernos en la 
siguiente. Justo la forzada. 

Si la forzada fuese la que se encuentra en novena posición, entonces la trama debería- 
mos empezarla posteriormente, diciéndole al espectador que nos parase, cuando vamos 
a echar la sexta carta. También, muy importante, el ritmo de las primeras cartas debe ser 
mayor, para no darle tiempo al espectador a intuir que estamos esperando una respuesta 
suya, y sea él quien nos lo pregunte. 

Otra forma con la que podríamos usar en este forzaje es el ir volteando las cartas cara 
arriba sobre la mesa, a medida que las vamos echando. Esto, aunque complica un poco 
más la cosa, expresaría mucha más sensación de convicción y claridad. 
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EN MANOS DEL ESPECTADOR 


Pese a que pueda parecer más complicado, en esta ocasión ocurre todo lo contrario. El 
hecho de que la baraja esté en las manos del propio espectador, generará una gran con- 
vicción en éste, dotándolo de gran libertad aparente. Esto, a su vez, hace que al espec- 
tador le dé igual coger una que otra carta, con lo que es mucho más fácil dejarse 
manipular. 


Recuerda que la carta a forzar se encuentra en séptima posición. Como las acciones de- 
penden del propio espectador, es muy importante dejarles las pautas bien marcadas. En- 
tonces, le diremos que eche cartas sobre la mesa, lentamente, cara abajo y una sobre la 
otra... pero lentamente (terminamos con esta palabra). 


Ahora vamos a marcarle el ritmo: Como si fuésemos un metrónomo, diremos: ta-ta-ta... 
Este “ta” lo reproduciremos en forma de sonido, que el espectador interpretará, como es 
lógico, con el ritmo que deberá echar las cartas (medio segundo aproximado entre cada 
“ta”. 


Mientras el espectador echa sus cartas, permaneceremos en silencio. Cuando el espec- 
tador ha dejado la cuarta carta, le decimos: 


- ¡y paras cuando quieras, eh! 
(la palabra “eh!”, desviará la atención de “cuando quieras”). 


Al igual que en forzaje en manos del mago, la orden se le dará con el mismo acento, no 
expresándole libertad, pero tampoco molesto. 


La reacción psicológica del espectador será dejar dos cartas más, y detenerse en la sép- 
tima. 


SOBRE LA MESA 


Vamos a efectuar el forzaje, con la baraja extendida sobre la mesa. Aquí sucederán mu- 
chas cosas a la vez, que marcarán psicológicamente el camino hacia la carta interesada. 
La carta se halla nuevamente en séptima posición. Extiende la baraja sobre la mesa, y 
comienza, con el dedo índice, a desplazar una a una, cartas hacia la derecha. Recuerda 
no decir nada mientras esto se produce (siguiente figura). 

Advierte en dicha figura, como las cartas desplazadas van formando un camino imagi- 
nario hacia la parte exterior de la mesa. Desplaza la cuarta carta, y en ese momento, re- 
aliza la trama de culpabilidad: mira al espectador, y en el tono que ya conocemos, avisa 
al espectador que debe decirnos que nos detengamos. Nuevamente, la reacción del es- 
pectador será esperar que desplacemos dos más, y detenernos (siguiente figura infe- 
rior). 
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Advierte en la anterior figura, realizada cuando se desplaza la sexta carta, como ésta 
está ya en el borde exterior de la mesa. Hemos ido marcando un camino imaginario, que 
ha llegado hasta el borde. Subliminalmente estaremos indicando que ya no hay más es- 
pacio para una séptima carta (camino subliminal). Esto, unido a todas las sutilezas que 
ya conocemos en este forzaje, garantizará el éxito del mismo. Además, aquí se cumple 
la sensación de libertad y convicción creada por la percepción visual, tal y como explica- 
remos en páginas posteriores. 
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OTROS FORZAJES 


Y SUS COMENTARIOS PSICOLÓGICOS 
PLC (PERSONA, LUGAR O COSA) 


Un divertido forzaje que yo uso en muchas ocasiones. Se le entrega la baraja al espec- 
tador, con la carta interesada en séptima posición. Se le pide a continuación que piense 
en cualquier nombre de persona, animal o cosa, y lo deletree sobre la mesa, colocando 
una carta por letra. Una sobre la otra. Cuando acabe, la siguiente será la forzada. 


El secreto de este método consiste en que la gran mayoría de las palabras simples, con- 
tiene seis o siete letras. En un noventa por ciento de ocasiones pensarán el nombre de 
una persona. Pruébale y comprobarás que la gran mayoría cumplirán esta propiedad. A 
los países les sucede exactamente lo mismo. Quizás, con lo único que no sucede lo 
mismo sea con los objetos, pero como los catalogamos como “cosa”, y además el es- 
pectador no entiende muy bien a que nos referimos con eso, nunca pensarán en ninguna 
“cosa”. 


Si el espectador, al deletrear, echase sobre la mesa la sexta carta, entonces le diremos 
que mire la que ha quedado en la parte superior de la baraja. En cambio, si se hubiese 
detenido en la séptima, entonces le diremos que mire la última deletreada. Si se hubiese 
parado en algunas menos o algunas más, podemos hacer un forzaje numérico, o cual- 
quier otra salida técnica (doble lift por ejemplo), para llegar a la carta interesada. La salida 
al posible fallo dependerá de la posición final de la carta. 


EL SOPLO MÁGICO 
(COMO FALLO PSICOLÓGICO) 


Como ésta es una sutileza clásica y conocida, simplemente voy a describir mi idea para 
que el fallo se produzca bajo un concepto psicológico. 


Pero antes, vayamos a la técnica clásica: la carta elegida se halla en la parte superior. 
Se pide que se nombre un número y el mago cuenta una a una, sobre la mesa e invir- 
tiendo el orden, tantas cartas como número nombrado. Se gira la carta y se muestra, sor- 
prendiéndose por no tratarse de la carta elegida. Entonces, se dice que se le ha olvidado 
el soplo mágico. Se recupera todas las cartas contadas (ya invertidas), se colocan sobre 
la baraja, se sopla, se vuelve a contar y ahora, lógicamente y gracias a la inversión del 
orden, la carta ya se halla en la posición nombrada (la última contada en la segunda oca- 
sión). 


Nunca me gustó la excusa del soplo para volver a poner el montón sobre la baraja para 
el recuento. He usado esta sutileza en muchos de mis juegos, con excusas diferentes, y 
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la que expongo a continuación es una de mis preferidas. Hace posible que la sutileza se 
pueda usar también para un forzaje, en lugar de una revelación. 


Partimos de igual forma, con la carta a forzar, en la parte superior. Ahora pedimos que 
nos digan un nombre de persona pero no tan normal... por ejemplo un nombre com- 
puesto. Hecho esto, se comienza a deletrear rítnicamente el primer nombre, en una 
hilera de izquierda a derecha. Una vez hecho, sin romper el ritmo dinámico, deletreare- 
mos bajo la primera hilera, el segundo nombre. Pero antes de llegar a la última letra, 
vamos a crear un error que nos va a hacer detenernos y volver a contar. Vamos a repetir 
la penúltima letra, en dos ocasiones. Así, por ejemplo, si el nombre fuese Juan Antonio, 
deletrearemos: J-U-A-N A-N-T-O-N-I-1-0. 


La letra O no llegaremos a dejarla sobre la mesa. Con ella en la mano, nos daremos 
cuenta que nos hemos equivocado en algo, pondremos cara de dudas y, sin dar ninguna 
importancia, dejaremos esta carta sobre la baraja, recogeremos todas las cartas dele- 
treadas (la hilera inferior sobre la superior), y dejaremos este montón también sobre la 
baraja. 


Ahora, deletrearemos más pausadamente y remarcando bien las letras, como si no qui- 
siéramos equivocarnos, concluyendo y entregando la última carta deletreada al espec- 
tador. Será la forzada. 


Lo que ha sucedido es muy convincente, ya que al repetir dos veces la penúltima letra, 
ha generado un error en la propia mente del espectador. Es decir, cualquiera que estu- 
viese en ese momento deletreando, al llegar a ese punto y escuchar al mago deletrear, 
se habrá confundido junto con el mago. Es pues, el propio espectador, el que necesita 
que las cartas se deletreen nuevamente, lo que generará una gran sensación de convic- 
ción. 

Además, como aparentemente el nombre no se ha terminado de deletrear, no es posible 
que haya ninguna preparación, ya que las cartas que se han dejado nuevamente sobre 
la baraja, pertenecen a un nombre aparentemente incompleto. Nosotros sabemos que 
realmente no es así. Una mínima dosis de interpretación en el fallo, terminará de engañar 
por completo. 


CUANDO QUIERAS TE DETIENES 
(APARENTE MALA INTERPRETACION) 


El siguiente forzaje es uno de los que más uso. Podría ser lo más parecido a lo que 
hemos explicado sobre el forzaje clásico cara arriba, pero en manos del propio especta- 
dor. Y digo lo más parecido, porque al igual que el otro, éste también proviene de una 
mezcla, pero en esta ocasión, el mago no toca nunca la baraja. 


Imaginamos que queremos forzar el nueve de picas. Entregaremos entonces la baraja 
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al espectador y le pediremos que la mezcle. Un una vez hecho, le pediremos que coja la 
baraja cara arriba en sus manos, y eche una a una cartas sobre la mesa, en un solo mon- 
tón. El hecho de pedirle que sujete las cartas cara arriba, es porque tendremos dos pun- 
tos visibles: la carta que dejará sobre la mesa, y la que queda en ese momento sobre la 
baraja. Para este forzaje, éste es un requisito obligado. 


| < 





El espectador no sabe que debe detenerse cuando lo desee. Nosotros, mientras estamos 
observando cuáles son las cartas que va echando sobre la mesa, estaremos diciendo 
frases ambiguas que luego podamos usar y dar a entender que estábamos esperando 
la acción de elección. O simplemente hablamos sobre lo que va a pasar, etc. 

Justo en el momento que vemos la carta interesada aparecer, es cuando le decimos al 
espectador que debe detenerse cuando lo desee. No obstante, es muy importante la 
forma en que le damos la orden, porque éste debe interpretar que debía haberse detenido 
en cualquier momento. 


La trama que personalmente uso es la siguiente: voy repitiendo a lo largo el juego, la si- 
guiente frase: 


- Este juego puede durar más o menos... 


Y nunca termino la frase, siempre cambio de tema y hablo sobre lo que va a suceder o 
de dónde se viene. Entonces, cuando aparece la carta, es cuando termino la frase: 


- ... dependiendo de donde te detengas. 


Como hemos completado la frase y a la vez su sensación ha sido de haberla escuchado 
antes, en repetidas ocasiones, interpretará que esperábamos su decisión desde mucho 
antes. Lo que sucederá ahora, debido al tiempo de reacción, sentimiento de culpabilidad 
y tiempo de decisión, es que echará dos o tres cartas más y se detendrá. 
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Contaremos mentalmente el número de cartas que echa sobre la interesada, hasta que 
se detiene, y posteriormente, gracias a un forzaje psicológico verbal (lo estudiaremos en 
las páginas siguientes), lo llevaremos hasta esa posición. Por ejemplo, si ha echado dos 
cartas más y luego se paro, le pediremos un número entre uno y cuatro, que dirá el tres 
en mayor porcentaje de ocasiones, y entonces le pediremos que mire, en el montón for- 
mado sobre la mesa, la tercera carta. Será obviamente la interesada. 


Justo cuando ya el forzaje está completo, asumiendo incluso que hemos tenido que re- 
currir al forzaje verbal, crearemos una sensación de imposibilidad, diciendo lo siguiente: 


- Has echado cartas hasta que has querido, podías haber parado antes o después... 
además, podías haber dicho otro número diferente. En cualquiera de éstos caso, la carta 
que está en tercera posición sería otra completamente diferente. 


La peor situación que te puedes encontrar es que, tras la mezcla, la carta interesada sea 
una de las últimas en salir, pero si la trama es correcta, luego podrás aprovechar este 
hecho para potenciar que pudo detenerse en cualquier lugar. 


POR ALTAS Y BAJAS (PREPARADAS), 
PARA DOS ESPECTADORES 


Este es un forzaje que me gusta mucho ya que da bastante apariencia de libertad. Lo 
usaremos para forzar una carta diferente a dos espectadores. 

La baraja se halla preparada, en la parte superior, por cinco cartas de valor medio alto, 
y uno de valor medio bajo en cuarta posición. Supongamos que de primera a quinta po- 
sición, respectivamente, se hallan por ejemplo: 8 de picas, 7 de diamantes, 10 de trébo- 
les, 3 de corazones y seis de corazones. Las siguientes cinco cartas comprenderán un 
orden opuesto: cuatro valores pequeños y uno mayor, en tercera posición. Siendo, por 
ejemplo, del sexto al décimo lugar: 2 de trébol, 5 de picas, As de Diamantes, 10 de Dia- 
mantes y 4 de corazones. 

Las carta de valor menor en la secuencia de valores altos, y la de valor alto en la se- 
cuencia de menores, serán las forzadas (interesadas). 

Para acabar la preparación, coloca una carta más de valor bajo, como carta superior. Ig- 
noraremos esta carta en todo momento. Así pues, diremos que tenemos, de arriba abajo, 
una carta de valor pequeño, el primer grupo, el segundo grupo y el resto de cartas. 


El motivo de colocar las dos cartas interesadas en cuarta posición en cada grupo (posi- 
ción 5 y 10 respectivamente), es porque es el tiempo que el espectador se da subcons- 
cientemente para elegir una carta. En las primeras está la fase de asimilación y decisión. 


Comenta que se van a elegir dos cartas, pero para que no coincidan, deben ser dos car- 
tas indiferentes, por ejemplo, mirando al espectador de la derecha, le pides que se fije 
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en una de valor pequeño, y, mirando al de la izquierda, le pides que se fije en una de 
valor más alto. 


Aquí se crea nuevamente una bonita incongruencia de hechos: He puesto como excusa 
que ambas cartas tengan diferentes características, para que éstas no coincidan, pero si 
te paras a pensar un segundo, comprobarás que es imposible que esto ocurra, ya que 
cada espectador seleccionará una carta de un punto diferente de la baraja. Nuevamente 
se cunple la ventaja del mago: como los espectadores no saben lo que va a suceder, 
pues no lo pueden cuestionar ni analizar. 


Si ahora comenzáramos a mostrarle cartas a los espectadores sin hacer siquiera una 
mezcla, la sensación sería extraña. Por ello, hay que venir de una acción de procedencia, 
que eliminará subconscientemente este posible pensamiento de preparación. Para ello, 
corta la baraja por la mitad y mantén la separación de ambos paquetes con el meñique 
izquierdo (la baraja se halla en la mano izquierda en posición de dar). Ahora comienza a 
cortar, pasando paquetitos del montón inferior y colocándolos sobre el superior (clásico 
cortes sobre la mano), hasta que el espectador te dé la orden de parada. Entonces, haz 
coincidir esa orden, subiendo todo el paquete inferior como superior, dejando el grupo 
preparado en la parte superior. 

En ocasiones es muy fácil deducir cuándo un espectador te va a dar la orden de parada, 
porque hay una serie de acciones subliminales que lo delatan, antes de que éste co- 
mience a hablar. Es algo intuitivo y confuso de explicar. También está presente el tiempo 
se reacción y otros factores estudiados en este libro. 


Ahora, para mantener al espectador mentalmente ocupado en la primera carta, y que 
no la elija, haremos la siguiente trama: Cogeremos la carta superior, se la mostremos 
(sólo a él), a la vez que le decimos que puede elegir el color qué quiera... así si tienes 
uno preferido, pues adelante. Lo miraremos a los ojos mientras decimos ésto, lo que hará 
que su mente esté ocupada prestando atención a lo que decimos. Así, verá la carta pero 
no la mirará (no le prestará especial atención). Esto, unido a que la carta recién mostrada 
es la primera, hará que el descarte sea cien por cien seguro. 


Ya habremos quitado la primera carta y estamos listos para pasar las cartas del primer 
grupo. Se las mostraremos lentamente una a una, hasta llegar a la quinta del grupo (sexta 
enseñada, siempre manteniendo las cartas mostradas en la mano derecha). El ritmo de 
enseñada será cada vez más pausado, para marcar subliminalmente que no vamos a 
enseñar muchas más, sólo cuatro o cinco. Le pedimos ahora que se quede con esa carta 
en la mente, y haremos exactamente lo mismo con el segundo espectador, usando las 
mismas tramas usadas para el primero. 


Muy importante, para crear una sensación de libertad absoluta, una vez mostradas las 
cartas, dar la baraja a mezclar. Aquí entramos nuevamente en la ambiguedad de situa- 
ción: No tiene ninguna importancia el hecho de que la baraja se mezcle ya que las cartas 
ya han sido forzadas, pero para el espectador, una mezcla es sinónimo de no-control. 
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Es una idea ambigua que ellos mismos se crean y que funciona muy bien para generar 
sensación de libertad. 


FORMANDO UN NÚMERO DETERMINADO 
CON PLENA LIBERTAD 


Vamos a ver un forzaje psicológico que usaremos para elegir cinco valores diferentes. 
En este caso, no podemos asegurarnos que sean cartas concretas, pero sí cinco valores 
que podemos usar par algún juego donde tengamos que forzar un número de cinco cifras, 
aunque éste podrá ser de menos o más cifras. 


La elección del número es un mero forzaje muy ingenioso y que podríamos catalogar 
como psicológico, gracias al tiempo que transcurre entre las acciones del espectador en 
el momento de elegir las cartas. Para el ejemplo, vamos a forzar el número 13,849. 


La baraja estará ordenada de arriba a abajo, de la siguiente forma: tres cartas cuales- 
quiera, los cuatro ases, los cuatro tres, los cuatro ochos, los cuatro cuatros, los cuatro 
nueves y el resto de la baraja perfectamente mezclada. 

Lo ideal es que el espectador no sepa en ningún momento que queremos componer un 
número, ya que, de ser así, sus elecciones serán más concretas. Si el espectador está 
convencido de que las cartas que va a elegir, ciertamente son cartas cualesquiera, no 
tendrá interés por ninguna de ellas, ni en ningún lugar concreto. 

Sujeta la baraja cara abajo y pídele al espectador que te detenga cuando desee, para 
elegir una carta. A continuación, es muy importante que le digas que elija rápidamente, 
porque vamos a seleccionar muchas cartas (no le digas cuantas). Como no tiene un dato 
preciso del número de cartas a elegir, no podrá estimar subliminalmente los puntos donde 
desee hacer la elección. 

Comienza a dejar cartas de la parte superior, una a una y sobre la mesa, en un ritmo me- 
diocre de velocidad (ni rápido ni lento). Ahora esto es muy importante: Cuando has dejado 
la primera, mira al espectador fijamente y dile: - 


- ...cuando quieras me detienes, rápido para que dé tiempo. 


Termina la frase con la dejada de la segunda carta. De esta forma evitaremos que diga 
para en una de las primeras. Mientras dejas la tercera carta superior sobre la mesa, trans- 
curre el proceso de asimilación del espectador, con lo que será descartada también. El 
espectador dará la primera orden de detención, en una de las siguientes cuatro cartas: 
Un As. 


Una vez hecho, puede detenerte o al principio de la secuencia, al final o justo en medio. 
En cada detención, podremos crear sensación de libertad. Si la carta donde nos ha de- 
tenido es la que has echado, entonces le preguntaremos si quiere la que has echado (el 
primer As), o la que ibas a echar (segundo As situado aún sobre la baraja). 
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Si te ha detenido por ejemplo en el segundo As que tienes en tu mano, entonces le pre- 
guntarás si quiere la que has echado, la que estabas echando o la que ibas a echar. Sea 
cual sea la que elija, siempre será un As. 


Obviamente, si te detiene en la última carta de la secuencia (el cuarto As), entonces le 
diremos directamente que la coja, sin darle opción a ninguna otra. 


Nuestra misión es hacer que el espectador nos detenga siempre en cada secuencia, 
como acaba de ocurrir en el caso del As. Ahora jugaremos exactamente igual con la se- 
gunda secuencia: La de los tres, en nuestro ejemplo 

Pero lo primero que haremos, es forzar que nos detenga en uno de los tres, de esta se- 
gunda secuencia. Esto es muy fácil de realizar, ya que el espectador sabe que debe de- 
tenernos lo antes posible. No obstante, es importante saber lo siguiente: 

Si el espectador nos detuvo al principio en la secuencia de los Ases, entonces debemos 
echar las cartas que ya sobran de esa secuencia. Esto lo haremos manteniendo ocupado 
el cerebro del espectador. Para ello, si por ejemplo nos ha detenido en la primera carta 
de la secuencia de los ases (en el primer As), lo que haremos es, mientras vamos dejando 
uno a uno los otros ases, hablamos diciendo algo del estilo: 


- Así, perfecto, rápidamente porque se van a elegir muchas. 


Mientras hablas, el espectador no puede cortarte, con lo que solo le dejaremos protago- 
nismo en el momento que nos dirigimos por la primera carta de la siguiente secuencia. 


Si te ha detenido, por ejemplo, en la última carta de la secuencia (el cuarto As), entonces, 
sin echar ninguna carta, diremos algo del estilo: 


- Perfecto, ¡vamos! 


De esta forma pasaremos a la siguiente secuencia, en nuestro ejemplo, la de los 3, donde 
se repetirá el forzaje. Y en definitiva este es el procedimiento de este forzaje. Trabajare- 
mos exactamente igual con todas las secuencias. 


Créeme que este método es automático. Si no me crees, sigue leyendo. 


¿Qué sucede si no nos detienen dentro de una secuencia determinada? No pasa nada. 
Si por ejemplo estamos esperando que nos detengan en uno de los ases y se han pa- 
sado, deteniéndonos en un 3, cogeremos el 3 y seguiremos con el forzaje, dejando al 
final sobre la mesa sólo cuatro cartas. Al final, diremos: 


- ¡Creo que es mejor una más! 


Es aquí donde buscaremos y forzaremos con un método seguro el As, dejándolo el pri- 
mero de la hilera de cartas que hay en la mesa. 
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Personalmente, cuando realizo este forzaje, coloco las cartas elegidas sobre la mesa, 
según se van eligiendo, en una fila de izquierda a derecha. Así, si por ejemplo el espec- 
tador se salta la tercera secuencia, entonces cuando me detiene en la cuarta secuencia, 
dejo esta carta en la mesa, pero en el lugar que realmente ocuparía, dejando el hueco 
vacío de la tercera carta. Luego, cuando termino el forzaje y decido dar a elegir una más, 
una vez hecho, es lógico que deje esa nueva carta elegida en ese hueco vacío, si se 
hace de forma despreocupada. 
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TRABAJANDO CON GRUPITOS 


Vamos a tratar el tema de los pequeños grupitos. Por ejemplo, cuando necesitamos que 
elijan una carta determinada de un grupo de cuatro, que pueden ser los ases. Veamos 
algunas de las tramas que utilizo para este caso. 


DAR LA ORDEN ANTES DE ANUNCIAR EL PROPÓSITO 


Es difícil que el espectador seleccione una carta concienzudamente, si no sabe que tiene 
la libertad para hacerlo. Es más, es difícil que elija una carta si no se lo anunciamos antes. 
Una definición más correcta sería: El espectador no puede llevar a cabo un propósito 
que no se le ha indicado. Bueno, eso es relativo. 


Lo que haremos a continuación será decirle que toque una carta y luego explicaremos 
para qué se ha tocado. Pero además, en la selección, éste no va a ser consciente de 
que está eligiendo. Para que nos entendamos, vamos a pasar a la práctica. 


Tenemos los cuatro ases sujetos por la mano izquierda, cara abajo. El que vamos a forzar 
será el segundo a contar desde arriba, que además estará ligeramente más separado 
que los demás, atrayendo así mayor atención. 





Acercaremos los ases al espectador y le diremos que toque. Simplemente le damos esa 
orden. No nos referiremos en ningún momento al grupo, ni a una carta... ni nombraremos 
cualquier palabra que le indique que estamos esperando una selección. Simplemente le 
pediremos que toque. Como el espectador no conoce nuestra intención, ni sabe que su 
misión será la de elegir una carta, simplemente tocará el grupo, tocando la carta que más 
le llama la atención y que en nuestro ejemplo es el segundo as. 
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Una vez hecho, le decimos: ... ¡y mira la carta! 


El espectador será consciente en este preciso momento que ha seleccionado una carta. 
Su capacidad de elección, aunque ha sido “libre”, no ha sido pre-meritada, que es preci- 
samente lo que queríamos evitar. 


UNA ENTRE CUATRO SOBRE LA MESA 


Este forzaje siempre ha sido realizado con la pregunta “dime un número entre uno y cua- 
tro”, la cual, de forma subliminal elimina de la mente del espectador la selección de los 
números 1 y 4. Luego, dependiendo si comenzamos a contar por la derecha o izquierda, 
según el espectador haya nombrado el número 2 ó 3, llegamos hasta la interesada. Pues 
bien, vamos a realizar el mismo forzaje, pero haciéndolo cien por cien seguro, ya que re- 
almente puede elegir cualquiera de los cuatro números. Para ellos vamos a dividir la 
atención de los espectadores, dividiendo a su vez la orden dada al espectador en cues- 
tión. 

Para comenzar, las cuatro cartas estarán sujetas entre ambas manos. Cada una de ellas 
estará sujetando dos cartas, aunque estas permanezcan juntas, tal como muestra la si- 
guiente figura. La carta interesada es la inferior de la mano derecha. 





A continuación, miraremos al espectador de la derecha y le pediremos que nos nombre 
un número del uno al cuatro. Dejamos un momento de atención para que el espectador 
conteste, y nada más terminar su frase, continuamos de la siguiente forma: 


Dejamos las cuatro cartas sobre la mesa, cada mano deja dos, en hilera y separadas 
unos centímetros. Pero, si el espectador ha nombrado el uno o el cuatro, la mano derecha 
invierte en un solo movimiento las posiciones de las dos cartas que sujeta, empujando la 
carta superior hacia la izquierda, con el pulgar. De ser así, es ésta última la que se coloca 
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en tercera posición, comenzando a contar desde la izquierda. Veamos esta acción en la 
siguiente figura. 





A la vez que realizamos esta acción, diremos: 


- ...Y te voy a pedir a ti que cuentes una a una y cojas la (aquí nombras la posición nom- 
brada por el espectador) carta. 


Si el espectador ha nombrado el número uno o dos, entonces esta frase se la diremos al 
mismo espectador de la derecha, gesticulando la cuenta y señalando la primera carta (la 
de la derecha), mientras anunciamos la frase anterior. 


Si el espectador nombra el número tres o cuatro, entonces le pediremos lo mismo pero 
a un espectador situado a la izquierda, gesticulando mientras decimos la frase anterior, 
señalando la carta de la izquierda. 


Es decir, dependiendo si es el espectador de la derecha o el de la izquierda, se comen- 
zará a contar por la izquierda o por la derecha. De esta forma la carta interesada podrá 
ocupar las cuatro posiciones (1,2, 3 ó 4), gracias también al cambio de posición de las 
cartas de la mano derecha al dejarlas sobre la mesa, que realizaremos según nos con- 
venga. 


Voy a destacar dos cosas sobre esta técnica: la primera de ellas es la división de atención 
justo en el momento que las cartas se dejan sobre la mesa. Al mismo tiempo de realizar 
esta acción, estaremos dando otra orden, llevando la atención a lo que decimos y no a 
lo que estamos haciendo. Además, este gesto es muy natural y no llevará ninguna aten- 
ción. Un pequeñísimo paréntesis de olvido en este momento sería bueno. 

La otra parte a destacar es la de la cuenta de los espectadores. Es un poco extraño ha- 
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cerle contar al espectador de la derecha, indicándole como primera carta la más situada 
a su izquierda. Es decir, la más lejana a su cuerpo. Esto es un poco extraño, por ello aquí 
hacemos uso del espectador de la derecha o el de la izquierda, según nos convenga, 
para que siempre comiencen a contar desde la carta más cerca a él. 


UNA ENTRE 3 AL GIRAR 
CARA ARRIBA (EL MAGO NUNCA TOCA) 


Las tres cartas están sobre la mesa en hilera. La interesada está en el centro, por ser el 
centro la decisión más segura por el espectador. Pídele que toque una de ellas. Si tocase 
la del centro, simplemente dile que la coja y procede con el efecto. 


Si el espectador toca cualquiera de los laterales, entonces coges la del centro y la otra 
carta no elegida y se la entregas a otro espectador para que, debajo de la mesa, las mez- 
cle y saque una de ellas, al azar, que dejará cara arriba sobre la mesa. Mientras esto su- 
cede, el mago coge la carta elegida por el primer espectador, desinteresadamente. 


Una vez que el espectador ha sacado una de las cartas, pueden ocurrir dos cosas: Que 
sea la interesada, o que no lo sea. De ser la interesada anuncia abiertamente que es la 
elegida y prosigue con el efecto. De no serlo, deja sobre ella, cara arriba, la carta que 
sujetas, y anuncia que muestre a todo el mundo la carta que finalmente eligió y que aún 
mantiene en sus manos, debajo de la mesa. El haber colocado una carta sobre la otra, 
habrá expresado subliminalmente que se tratan de dos cartas eliminadas. En la primera 
fase, si el espectador no toca la elegida, no haremos referencia a esta carta, diciendo 
que se elimina ni nada por el estilo. Simplemente entregaremos las otras dos cartas (no 
elegidas), al espectador, sin dar más explicaciones. Recuerda que los espectadores se 
cuestionarán únicamente lo que el mago haya dado interés de forma verbal o no verbal. 
Con la acción de entregar las dos cartas al espectador para que las mezcle debajo de la 
mesa, estaremos eliminando la sensación de que el mago pueda tener cualquier propó- 
sito o pueda estar llevando al espectador hacia una carta determinada, ya que ahora, ni 
el propio mago sabe nada sobre el orden de las cartas. 
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FORZAJES VERBALES 


NÚMERICOS, DE CARTAS O DE POSICIÓN 


Tan importante como las técnicas psicológicas para cartas, los forzajes numéricos son 
muy útiles, por ejemplo para llevar al espectador a una posición determinada de la baraja, 
o bien para solucionar un posible fallo, entre muchísimas otras utilidades. 


La mayoría de ellos, aunque podemos usar técnicas como el MC, descrito en este mismo 
trabajo, son seleccionados de forma directa por el espectador. Es el mago quién, a través 
de preguntas subliminales, busca en el espectador un número en concreto. 


ESTIMACIONES POR EL ESPECTADOR 
ESTIMACION NUMERICA 


El espectador tiene la capacidad de estimar cuando le pedimos un número de unas ca- 
racterísticas especiales. Lo bueno es que casi todos los cerebros procesan esta infor- 
mación por igual, lo que ofrece al mago un amplio abanico de posibilidades. No obstante, 
para que la estimación sea la más correcta posible, el espectador debe tener una petición 
exacta. 


Veamos cómo funcionan estas peticiones con números simples: 


e Si le pedimos al espectador un número entre 1 y 10, nombrarán con mayor porcentaje 
el número 7 seguido del 8. 

e Si queremos potencial el número 7, entonces le pediremos un número ENTRE 5 y 10. 
e Si queremos el número 3, le debemos pedir un número ENTRE 1 y 4. 


Hay diferentes técnicas para dirigir al espectador y a la vez, para aumentar el porcentaje 
de éxito. La técnica principal es la de dirigirlo con órdenes concretas. Es decir, no sólo le 
diremos que nos diga un número entre 1 y 10, sino que además, le pediremos que sea 
medianito, no muy bajo, etc. 


Estaremos dando una orden, pero a su vez, estaremos guiándolo hacia donde nos inte- 
resa, de forma subliminal. Gracias a esto, tendremos muchas más posibilidades: 


e Si queremos el número 2, pediremos un número que sea muy, muy bajito. 

e Si queremos el número 9, le pediremos un número del uno al diez, pero que sea muy 
difícil. 

e Si queremos el número 1, entonces le pediremos un número muy, muy, muy pequeño. 
Cuando nos nombran el 1, como es muy obvio, diremos: ¡Hombre, tampoco tan pequeño!, 
me refiero que no me digas el 45. Pero no importa, con el 1 también se puede. Y se pro- 
sigue con el juego. 
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Estos son varios ejemplos de cómo conducir al espectador sin ningún miedo, sea cual 
sea el número que necesitemos. Aunque sí es cierto que te nombrarán el número intere- 
sado en un mayor porcentaje de ocasiones, también tiene otro porcentaje menor de fallo. 
No obstante, si no te dicen el número interesado, nombrarán uno o dos por arriba o por 
debajo. 


Podemos también dirigir para obtener números mayores. Para ello operaremos de la 
misma forma: simplemente dirigiremos al espectador. Los que siguen son algunos ejem- 
plos: 


e Si queremos que nos nombren el número 15, entonces pediremos un número entre 5 y 
25, más o menos “medianito”. 

e Si queremos que nos nombren el 48, pediremos un número del 20 al 50, que sea muy, 
muy alto, para ponerlo más difícil. 


Resumiendo, primero le daremos el dato para que pueda estimar (un número entre 10 y 
20), y después le redirigiremos al número por un camino subliminal (que sea bajito). 


Según hemos visto y estructurando un poco esta estrategia de forzaje, podemos ver que 
el mandato se divide entres partes: 


e Qué debe hacer. 
e Cómo lo debe hacer. 
e Por qué lo debe hacer así. 


En el mismo ejemplo anterior podemos ver presente estos tres requisitos: 


- Dime un número del 20 al 50 (Qué debe hacer), que sea muy, muy alta (cómo lo debe 
hacer), para que sea difícil (por qué debe hacerlo así). 


La ausencia de cualquiera de las tres partes de la estructura podría hacer que la estra- 
tegia fracase. 


Ante posibles fallos, podemos usar a dos espectadores. Por ejemplo, si queremos con- 
seguir el número 20 y un espectador nos ha nombrado el número 17, le pediremos a otro 
espectador que nos nombre un número “pequeñito”, entre 1 y 4, en busca del número 3, 
que sumado a 17 dará el 20. 


La experiencia y el trabajar mucho con este tipo de forzajes psicológicos, te dará un gran 
dominio sobre los mismos. Créeme que aunque parezca algo descarado, no lo es para 
nada. 


Además, este tipo de forzajes fusionados con los explicados manipulativos, dará una po- 
tente arma psicológica para “machacar” la mente del espectador. 
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Recuerda siempre que se fuerza un número o una posición, es mejor no llegar a pasarse. 
Si queremos forzar una carta situada en la posición 30, es mejor que el espectador nos 
diga un número menor al 30. Luego podemos contar y forzar el número que falta, para 
llegar al lugar 30. De lo contrario, si el segundo número forzado fuese para quitar cartas 
ya contadas, la sensación sería la de manipular el número elegido por el primer espec- 
tador. 


EL NÚMERO 18 


Hay una serie de números llamativos que son muy fáciles de visualizarlos mentalmente. 
El número 18 es uno de ellos. Por ello, vamos a forzarlo, aprovechando esta propiedad, 
usando también la idea anterior de estructura del mandato.Para ello, el mandato que le 
haremos al espectador será el siguiente: 


- Nombra un número del 10 al 20, que sea grande, para que sea dificil. 


POTENCIANDO EL NÚMERO DOS 


Lo que voy a explicar ahora es una forma subliminal de potencial que el espectador nom- 
bre el número 2. Para ello, le pediremos que nos diga un número “muy bajito”. Ahora, lo 
miraremos a los ojos y colocaremos la mano derecha sobre la boca, en el típico gesto de 
esperar una respuesta. Pero realmente, le estaremos marcando el número dos sublimi- 
nalmente con los dedos. Mira en la siguiente imagen cual sería el gesto correcto. Este 
gesto, unido al mandato en la frase, potenciará muchísimo la elección del dos. 


a 





Cuando realizo este forzaje, hago lo siguiente: Después de haber estado jugando con 
cuatro Ases, los cambio secretamente por cuatro doses, y los dejo caras abajo sobre la 
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mesa. Ahora hago la trama explicada y pido un número “muy bajito”. Cuando me nombran 
el dos, giro los cuatro Ases, ahora transformados en Doses, ante el gran impacto de 
todos. Si no me nombran el número dos, simplemente pierdo los aparentes ases en la 
baraja, pues ya he acabado con ellos, y prosigo con otro juego y el número nombrado. 
Si el número que me dicen es el tres, entonces, como estoy jugando con los Ases, pre- 
gunto: 


- ¿Entonces, qué hay que sumarle al As para llegar al tres? 


Cuando nombran el dos, entonces giro los ases, ahora transformado en doses. Esta si- 
tuación medio gag y medio magia, me da tiempo para buscar los treses y poder enfilarlos 
posteriormente por los doses, para hacer la transformación real solicitada. 


ESTIMACIONES DEL ESPECTADOR SOBRE LA BARAJA 


Otra forma de trabajar con la estimación del espectador, es con la propia baraja. Te sor- 
prendería la capacidad que tiene el espectador para estimar sobre la baraja. Si por ejem- 
plo le pedimos que corte lo más al centro que pueda, seguramente solo se equivoque 
por una o dos cartas, en caso de que tenga algún error. 


Pero como ya he comentado, es imprescindible que el espectador tenga las órdenes ade- 
cuadas. Por ejemplo, si quiero que el espectador corte aproximadamente 15 cartas, en- 
tonces se le dirá que corte un cuarto, o simplemente un paquetito de unas 15 cartas. 


Esta capacidad del espectador la podemos usar con muchas ideas. En el apartado de 
“La pesca” que veremos más adelante, le sacaremos más ventaja a esta idea. 


DE DATOS (CARTAS, PALOS Y COLORES) 


Parece increíble la fuerza de la palabra, como hemos visto hasta ahora. Hay frases o 
preguntas muy sutiles, que te llevan a una única dirección o acción. ¿Recuerdas aquello 
de, “en caso de incendio mirar la última página”? Es un clarísimo ejemplo de un enun- 
ciado que en sí mismo es capaz de crear curiosidad, interés y multitud de factores dife- 
rentes, todos ellos aprovechables en la magia. 

Otro ejemplo que uso frecuentemente, transformado en efecto, es el que yo denomino el 
forzaje del baile regional, transformado en juego: 


EL BAILE REGIONAL (SÓLO EN ESPAÑA) 


Dejo cuatro cartas sobre la mesa, cara abajo y sin mostrarlas. Acto seguido, me dirijo a 
un espectador y mirándole fijamente a los ojos para no darle tiempo a pensar, le pre- 
gunto: 
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- ¡Dime un baile regional 


Todos tenemos en mente un prototipo que destaca entre los demás. Esto dependerá 
mucho del lugar geográfico donde nos ubiquemos, y si tiene o no un baile regional propio. 
De no ser así, todos nombrarán la Jota. En ese momento, giramos las cuatro cartas y 
mostramos las cuatro Jotas de la baraja. 

Hasta aquí todo queda en un gag, ya que no se han percatado del milagro. Éste llega 
con la siguiente frase: 


- ¡Ayer me dijeron la Sardana y ni siquiera quiero contarles lo que apareció aquí! 


Es en este momento cuando se han dado cuenta de que se ha nombrado algo por puro 
azar. El efecto habrá comenzado y acabado en esta frase. Si nos encontramos en cual- 
quier región geográfica con un baile propio, entonces la pregunta sería diferente. 


- Dime un baile regional, que no sea obviamente el usado aquí. 


Estaremos dirigiendo la atención hacia el prototipo de baile que todo el mundo tiene en 
mente: La jota. 


Si el espectador no nombrase la Jota, no ocurre absolutamente nada. En ese momento, 
decimos: 


- Solo existe un baile posible en la baraja: La jota. 


Giramos y mostramos las cuatro Jotas. Todo habrá quedado como un gag, obviando la 
magia, pero para nada habrá dado sensación de fallo. 


He querido referirme con este ejemplo, al poder de las palabras. Como es posible dirigir 
con una pregunta a una sola respuesta, conociendo el funcionamiento del cerebro: sus 
referencias, inquietudes, etc. 


FORZAR UNA CARTA VERBALMENTE 
(PRIMER SISTEMA) 


Uno de mis forzajes preferidos. Simula tener una baraja imaginaria en tus manos. Realiza 
los gestos como si estuvieses imitando el extender y pasar cartas entre las manos, para 
que el espectador elija una de ellas. Mientras vas pasando cartas imaginarias, vas nom- 
brando cartas al azar. Justo en el momento que el espectador entra en el juego y hace 
el gesto de coger una carta, en ese momento haremos coincidir su gesto con el nombra- 
miento de la carta interesada. Imaginemos que es el diez de diamantes. En ese momento, 
decimos: 
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- ¿Diez de Diamantes? Cógelo, cógelo... y no quieres el.... (y nombras algunas otras, 
en el gesto imaginario de continuar pasando cartas). 


FORZAR UNA CARTA VERBALMENTE 
(SEGUNDO SISTEMA) 


Vamos a realizar la misma técnica descrita anteriormente, solo que en este caso vamos 
a dar más sensación de Azar. A diferencia de la anterior, en este caso vamos a forzar un 
valor, siendo el espectador quien se invente el palo. La respuesta final del espectador 
será lo que dote este forzaje de auténtico azar. 


Para ello, operamos de igual forma, abriendo la baraja imaginaria en nuestras manos, y 
pasando cartas, nombrando valores... 


- Diez, nueve, ocho, otro ocho, un dos... toca, toca una (seguimos nombrando valores). 


Cuando el espectador hace el gesto de coger una carta, coincidimos verbalmente el valor 
interesado, con el gesto del espectador. 


- El cuatro... ¿el cuatro de? 


Deja que el espectador se invente el palo, dotando, como decía anteriormente, de mayor 
situación de azar. 


Este forzaje es muy válido para efectos donde tengamos que forzar una carta, a indife- 
rencia del palo. Por ejemplo, podemos tener los cuatro doses controlados en la parte su- 
perior de la baraja, forzar un dos, y dependiendo cuál sea el que elige el espectador, 
pues usar uno u otro. 


FORZAR UNA CARTA VERBALMENTE 
(TERCER SISTEMA) 


Aunque usaremos una baraja física, he querido introducir este método en este apartado, 
ya que realmente es forzaje es verbal, ya que se va a nombrar una carta inexistente. 


Un forzaje que se me “vino a la cabeza” cuando Juan Escolano me hizo un efecto fabu- 
loso. En el juego en cuestión, hacía falta un papel, un lápiz, apuntar números... y todo 
para elegir una carta. Esta parte estaba bien como parte del efecto, de hecho veremos 
una variación de ese juego en próximas páginas, pero no me gustaba demasiado si sólo 
se usaba para elegir una carta. Por ello, ideé el siguiente sistema. 


41 


Imaginemos que tenemos un ocho de corazones en nuestro bolsillo. Pues bien, una vez 
recuperada la baraja tras una mezcla por el espectador, pídele a cuatro espectadores 
que memorice cada uno la carta que le vas a nombrar. Así, la primera carta que nombres 
será la del primer espectador, la segunda del segundo, etc. 

Mezcla un poco más la baraja y ahora, girando la primera carta, mira al primer espectador 
y nómbrale la carta que estás viendo. Puedes dejar ver despreocupadamente esta carta, 
pero sin dar demasiada atención e importancia a la misma. 

Siempre en un ritmo continuo, gira la siguiente carta (con la primera aún en la mano), y 
mirando al segundo espectador nombra la segunda carta. Igual que antes, deja ver des- 
preocupadamente la segunda carta. 

Ahora, siempre en un ritmo continuo, gira la tercera carta, mirando al tercer espectador, 
pero en esta ocasión nombra la carta interesada (en nuestro ejemplo el ocho de corazo- 
nes que está en el bolsillo). No dejes ver esta carta. Sin dar más importancia y con total 
despreocupación, gira la siguiente, mirando al cuarto espectador. 


Ahora pueden suceder varias cosas: Por ejemplo, puedes hacer un efecto con las cuatro 
cartas elegidas, donde una de ellas viaja, por ejemplo (ocho de corazones al bolsillo). O 
bien, pedir que señalen un espectador (forzar al interesado), y pedir que nombre la carta 
que está pensando. Habremos forzado una carta que nunca estuvo en la baraja. 


HACIA UN PALO DE LA BARAJA 


Cuando queremos dar más interés a un palo determinado al preguntarle sobre uno de 
ellos, simplemente lo hacemos destacar de entre los demás. Pronunciaremos el palo un 
poco más lento que lo demás, e incluso podemos ayudarnos de un gesto con las manos. 


Como normal general, se sabe que los espectadores profanos, sobretodo chicas, eligirán 
el palo de corazones, los chicos se decantarán más por picas, mientras que los espec- 
tadores magos, en mayor porcentaje de veces nombrarán un palo de tréboles. 


No obante, en España tenemos la en contra que la baraja francesa no es conocida por 
todos, como puede ser en cualquier otro País. 


HACIA EL PALO DE CORAZONES 


La trama que explico a continuación la he usado en multitud de ocasiones. Simplemente 
hago que el espectador nombre un palo obvio, equivocándose aparentemente en ello, y 
aprovechando ese error para crear una elección aparentemente de azar. 

Para explicarme, lo ejemplificaré: Se le dice al espectador: 


- ¿Cuál es el palo que elegiría una mujer? 
- Corazones (dice el espectador). 
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- Bueno, podemos usar corazones, no pasa nada, pero el palo elegido por las mujeres 
son los tréboles, las flores (dice el mago). Pero no pasa nada, podemos usar también 
corazones. 


La sensación creada es que hemos solicitado un palo y el espectador ha nombrado uno 
que no esperábamos, pero que valdría igualmente porque el palo era solicitado aparen- 
temente al azar. Obviamente todos sabemos que corazones es el palo que elegiría una 
mujer, pero los tréboles, justificado con las flores, suena muy convincente. 
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FORZAJE DEL MAGO 


ALGUNAS IDEAS 


Cuando nos referimos a “el forzaje del mago”, nos estaremos refiriendo al forzaje donde 
eliminamos o elegimos la decisión del espectador, descartando opciones y quedándonos 
finalmente con lo que nos interesa. Por ejemplo: 


Si queremos el color rojo: - ¿Rojo o negro? 

Si el espectador dice negro, decimos: Perfecto, eliminamos el negro. 
Si dice el rojo: - perfecto, cogemos el rojo. 

Al final, sea cual sea la elección, siempre terminará con el rojo. 


En muy pocas ocasiones he visto realizar este forzaje de forma correcta. En casi todas 
las ocasiones que lo he presenciado se ha generado una sensación no clara ni convin- 
cente de lo que sucede. Aquí destaco y te dirijo al estupendo trabajo creado por mi her- 
mano Chileno Juan Esteban Varela, sobre esta clase de forzajes. 
Las que expongo a continuación son algunas de las ideas que uso para mejorar y dar 
claridad a la sensación expresada cuando se interpreta el forzaje. 


LA IMPORTANCIA DE LA PREGUNTA 


Si el forzaje en sí es ambiguo, las preguntas también deben serlas. Debemos eliminar 
cualquier tipo de preguntas que hagan referencia a poder o asignación. 


Preguntas o mandatos que comiencen con palabras como Elije, qué deseas..., escoge, 
selecciona, o sinónimos varios, dotará subliminalmente al espectador de poder de elec- 
ción, dando a entender que el seleccionado será el protagonista. Por ello, yo opto por 
preguntas indirectas del estilo: Dime rojo o negro. 


EL ESPECTADOR SE ADELANTA 


Es muy extraño que se dé a elegir un objeto entre dos, para ser eliminado. Lo más obvio 
es que el objeto interesado sea el señalado. Y si va a ser eliminado, es importante que 
esta pauta se especifique antes. Como eso es imposible de prevenir, podemos especificar 
a la vez que se produce la elección, dando la sensación de que el espectador se ha ade- 
lantado. 


PROPÓSITO EN SEGUNDO PLANO DE ATENCIÓN 
Esta es una de las ideas que más utilizo. Vamos a dar por sabido lo que se va a hacer 


con la elección del espectador, desviando la atención hacia otro punto. Es decir, imagine 
la siguiente situación: 
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(Nos interesa que elija los palos rojos) 
Le decimos: Dime si rojos o negros. 


Si el espectador elige “negros”, entonces desviamos la atención hacia otra pregunta: 
Y como quieres eliminarlos, ¿primero las figuras o los números? 


Sea cual sea la decisión, se le pide que coja imaginariamente el palo del color elegido, y 
los lance al aire o se los guarde en el bolsillo: primero las figuras y después los números 
(en caso de ser este el orden elegido). 

Advierte como al no interesarnos la respuesta del espectador, damos por sabido que se 
ha elegido para ser eliminado. En la segunda pregunta, el espectador advierte de forma 
indirecta que este palo va a ser eliminado, sin haber tenido que prestar atención a este 
hecho. 


AMBIGUEDAD PARA NATURALIZAR 
Voy a poner directamente un ejemplo para que se entienda. El mago dice: 
- Vamos a elegir varios, así que dime uno de estos cuatro (dice el mago). 


Lanzamos un pensamiento ambiguo, en voz alta, que luego podremos manipular a nues- 
tro antojo. Si señalan el interesado, se dice: 


- Perfecto, de varios se ha elegido éste. 


Advierte que hemos usado la denominación “varios”, a nuestro antojo, cambiando el pro- 
pósito inicial que era elegir varios y no sólo uno. Al elegir el que nos interesa, se ha cam- 
biado el propósito completamente, eligiendo uno entre varios. Como la frase ambigua 
suena igual dicha de una forma o de otra, el espectador no le dará importancia a este 
hecho, asimilando la decisión final marcada por el mago. 


Si no eligen el interesado, entonces continuamos diciendo: 
- Perfecto, este es el primero (de varios). Elije otro. 


Y ya se continúa con el forzaje. Si ahora, en la segunda elección se elige el interesado, 
pues forzaríamos uno de los dos seleccionados. Si no, pues se pide que elija otro y se 
procede. 


FORZAR DECISIONES 


Los forzajes condicionados solo con la palabra, la intensidad o tensión de la frase, así 
como su estructura y demás factores, son imposible de describir en un capítulo, puesto 
que como ya he anunciado en muchos puntos de este trabajo, es algo que dependerá 
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de cada actuante, ya que nadie tiene la misma actitud ni se comporta igual a la hora de 
expresar algo. Por ello, voy a exponer una serie de ejemplos limitadísimos, solo para 
dejar expuesta la esencia, y que cada uno haga un trabajo posterior para poder adaptar 
esa “esencia” a su propia personalidad. Creo que aquí vendría una relectura obligada 
del capítulo de la actitud, antes de continuar leyendo. 


LA CONSTRUCCIÓN DE LAS FRASES 


Debemos ser conscientes que las palabras que finalizan en una frase, son las que más 
destacan, a no ser que, por la entonación, hayamos hecho destacar alguna otra palabra 
en otro punto de la frase. Por ello, debemos ser saber que decir: 


- Te gusta la carta que tienes, estás seguro que no quieres cambiarla... 
No es lo mismo que decir... 
- No quieres cambiarla, te gusta la carta que tienes... 


Mientras que en la primera frase estamos dando más atención al hecho de cambiarla, 
en la segunda estamos dando mucha más atención al hecho de que el espectador le 
gusta la carta que ha cogido. La interpretación del espectador, pese a que a simple vista 
estamos diciendo lo mismo, es muy diferente. Con la primera frase el espectador no re- 
accionará. Si está seguro de que la elección fue libre, se quedará con la carta. En la se- 
gunda frase, cambiará la carta si ésta no le gusta. 


Es muy importante dar las órdenes correctas cuando estamos realizando un forzaje psi- 
cológico, ya que el éxito del mismo dependerá mucho de lo que el mago dice, aunque el 
forzaje sea con una baraja de cartas. Veamos algunos ejemplos más, con la pertinente 
interpretación del espectador. 


- Detente cuando quieras... (el espectador siente más libertad). 
- Cuando quieras te detienes (el espectador siente más presión). 


Mientras que en la primera fase el espectador siente que tiene más libertad, pues es lo 
que ha sonado con más intención en la frase, en la segunda se siente más obligado a 
detenerse. Este es el principio de muchos de los forzajes que hemos estado analizando 
en este trabajo. Otro ejemplo: 


- Se ha elegido un número libremente (¿libremente?) 
- Libremente se ha elegido un número (¿se ha elegido un número?) 


Cuando no se da una orden, sino que se anuncia algo, debemos ser conscientes de lo 
que estamos diciendo. Mientras que en la primera frase damos más intención al hecho 
de que se ha elegido un número, con la segunda estamos dando más intención al hecho 
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de que ha sido libre. Si por ejemplo el número no se ha elegido todo libremente que nos 
proponíamos, nunca podremos decir segunda frase, ya que este dato se cuestionaría 
subconscientemente. 


A la hora de forzar decisiones, que es lo que nos trae a este punto del libro, podemos 
usar frases del estilo: 


- ¿Seguro que quieres detenerte ahí”? 
- ¿Ahí quieres detenerte?, ¿seguro? 


Es una frase que bien podríamos usar en algunos forzajes. La adecuada sería en ese 
ejemplo la segunda frase, ya que estamos dando más atención al hecho de que el es- 
pectador se haya detenido, mientras que con la primera, estamos dando demasiada aten- 
ción a que sea en esa carta, y eso podría hacerle cambiar de decisión. 


OFRECIENDO DOS ELECCIONES, 
DESTACANDO UNA DE ELLAS (O MEJOR...) 


Vamos a ofrecer dos opciones, destacando claramente una de ellas. En la siguiente pre- 
gunta: 


- Quieres poner alguna más o lo dejamos como está. 


Posiblemente el espectador decida dejarlo como está, por ser ésta la opción que, al aca- 
bar en la frase, más atención lleva. Pero podemos reforzarlo aún más. Mira ahora el si- 
guiente cambio: 


- Quieres poner alguna más, o mejor lo dejamos como está. 


Estamos diciendo claramente que es mejor dejarlo como está, que parar qué complicar 
más la cosa si da exactamente igual. Este es el mensaje subliminar que el espectador 
recibe, la cual influirá notablemente en su decisión final, que será dejarlo todo tal y como 
está. 


UNA ÚNICA OPCIÓN ENTRE MUCHAS 


Voy a explicar este título: realmente, el espectador va a tener la sensación de plena li- 
bertad ante una situación determinada, cuando realmente estará dirigido a una sola op- 
ción: la controlada por el mago. 


Imaginemos que el espectador ha elegido una carta cualquiera y le vamos a dar la opción 
de cambiarla por otra. Pero realmente no nos interesa que haga eso. Entonces, diremos: 


- ¿Quieres esa, otra, bajar, subir, cortar... o mejor lo dejamos como está? 
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Si analizamos esta pregunta, estamos dando al espectador mucha libertad para poder 
hacer lo que quiera, pero nada más allá de la realidad. En primer lugar, las opciones que 
estamos nombrando no tienen sentido, pues no guarda ninguna relación el que corte, 
baje o suba... con la carta elegida. Pero estamos proyectando sensación de libertad y 
de indiferencia hacia la elección del espectador. Además ocurre otra cosa: El hecho de 
dar tantas opciones, estaremos creando una clara sensación de indiferencia por parte 
del mago. Si volvemos a ver la pregunta, veremos que está claramente definida en dos 
acciones: o hacer algo, o dejarlo todo como está. Y además, hemos metido la palabra “o 
mejor...”, que indirectamente está resaltando la opción de dejarlo todo como está hasta 
el momento. Por si esto fuera poco, la frase finaliza con la opción interesada. 


LA LÓGICA DE LA FRASE 


Hay preguntas que piden de forma muy directa una única respuesta. Para ello, la pre- 
gunta está formada no sólo llevando la atención sobre la parte final de la frase, sino tam- 
bién por la lógica de ésta. Es decir, si la pregunta fuese: 


- ¿Quieres mezclar la baraja o una más una son dos? 

Ante esta pregunta absurda, el espectador dirá que una más una son dos. Ahora bien, 
cómo llevamos esto a nuestro terreno. Imaginamos que después de haber mezclado una 
baraja, también se ha cortado y completado. Entonces, preguntaremos: 


- ¿Quieres mezclar más la baraja o cortaste y completaste”? 


El espectador dirá que cortó y completo. Entonces, podrás decir: perfecto, porque se 
puede mezclar cuanto se desee... y prosigues con el efecto. 


Se habrá creado una ambiguedad dificil se interpretar, a la que el mago interpreta a su 
terreno, aclarándola ante todos. 


PREGUNTA EN SEGUNDO PLANO 


Otra de las estrategias que uso para forzar indirectamente una decisión del espectador, 
es la de preguntar en segundo plano, recreándome después en este hecho. Para que 
me entiendas, observa la siguiente frase: 


- Tienes una carta que no quieres cambiar, pero que además estás pensando en ella, 
¿cierto? 

- Cierto. 

- Una carta pensada y que no quiere cambiar (mirando ya a los espectadores). 
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Analicemos la frase. La pregunta que el espectador interpreta es si está pensando en su 
carta, y no sí la quiere cambiar, ya que esta opción ha quedado en un segundo plano. 
Cuando el espectador dice que sí, ya que sí es cierto que está pensando en la carta, es 
cuando el mago gira el sentido de las frases, dando más atención al hecho del cambio. 
Claro que esto ya lo dice mirando a los espectadores, ya que sí mira al espectador que 
hizo la elección, es posible que ahora ya sí quiera cambiar. 


PETICIÓN DIRECTA, AMBIUEDAD FINAL 


Vamos a dar una orden directa que luego desvirtuaremos para dar la sensación de plena 
libertad en la elección. La sutileza consiste en pedirle al espectador, por ejemplo, que al 
abrir el abanico, mire una carta de color roja. Una vez que vemos que la ha visto, bien 
porque su atención ha disminuido o simplemente porque ha dejado de mirar a la baraja, 
es cuando le decimos: 


- ...O negra, alta o baja... como quieras... da igual... ¡que mires una, vamos! 


Es decir, le hemos dado una orden directa de mirar una carta con una propiedad deter- 
minada, y cumplida la acción, es cuando le hemos dotado de la libertad absoluta. Ade- 
más, si vemos como acabamos la frase, comprobaremos que hemos insertado más 
propiedades como alta o baja, que no hacen otra cosa que desviar la atención sobre la 
palabra “negra”, para que nadie pueda analizar la frase. 


Aunque haya puesto como ejemplo la elección en abanico, mi intención una vez más es 
remarcar la esencia del forzaje hacia una determinada propiedad, sin importar en qué 
momento y con qué técnica se esté usando. 


FORZANDO POR EXPECTATIVAS 


Éste es un tema interesantísimo que rescato de mis notas sobre las expectativas. Solo 
rescataré aquella parte que hace alusión a los forzajes psicológicos que es lo nos interesa 
en este trabajo. 

Sabemos que la expectativa es la sensación de considerar lo más probable que pueda 
suceder. Sería como una suposición de futuro. Trabamos sin ser consciente de que el 
espectador, en muchas ocasiones, mentalmente ya se ha adelantado al final del efecto. 
Y esto es algo que nos favorece, pero que debemos ser consciente de ello. Y digo que 
nos favorece, porque el espectador puede intuir lo que va a suceder, y aún así, sucede. 
Aquí entra en juego la tensión, el interés, el suspense... pero son emociones que nos 
alejan del tema en cuestión. 


Hay muchos juegos que denomino como fáciles de suponer. Por ejemplo, si rompemos 
una carta por la mitad, lo más probable es que el mago concluya restaurando esa carta. 
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Si se da a elegir una de ellas, lo más probable es que concluya adivinándola. En muchas 
ocasiones, cuando has dado a elegir una carta y pides que te la muestren, te habrán 
dicho: ¡Ah... pero si te la digo ya la sabes! Eso ocurre porque el espectador ya tenía una 
suposición de lo que iba a ocurrir: una expectativa. Y no quiere decir que lo que el es- 
pectador suponga sea lo que nosotros hagamos, pero debemos tenerlo en cuenta para 
acabar, por lo menos, al mismo nivel que la suposición. Malo sería acabar por debajo. 


Vamos a aprovechar las expectativas para forzar decisiones. Por ejemplo, vamos a hacer 
que el espectador sea quien nos indique el final del efecto: 

Por ejemplo, imagina que hemos roto una carta en cuatro trozos y tras el cambio secreto 
por una carta completa pero plegada en cuatro, hemos pedido al espectador que guarde 
los supuestos trozos en su mano. En este momento le preguntamos al espectador qué 
desea que suceda. ¿Qué va a decir sino que se recomponga? Pero lo mejor es que 
hemos realizado la trampa antes de lanzar la pregunta. ¿Cómo puede estar el mago pre- 
parado para algo que no sabía que debía hacer? Hasta que el espectador no decide lo 
qué quiere que suceda, teóricamente, el mago no sabía nada. 

En el caso que el espectador no pidiese la restauración de la carta, como ésta es lo más 
fuerte que puede suceder, sea cual sea la decisión del espectador, diremos: - mejor aún, 
¡que se restaure! 

Y así podemos forzar muchas decisiones: La más aclamadas cuando se ha elegido una 
carta es que la adivines o que viaje a algún bolsillo. 

Advierte que el espectador no tiene tanta información como puede tener un mago, sobre 
lo que puede realizarse con la magia. Para un espectador no vale la frase: “con la magia 
se puede hacer cualquier cosa”. El espectador tiene marcado unos cánones atribuidos a 
los magos que no pasan más allá de la adivinación, cambio de color o viaje de cartas. 
Por ello es muy fácil saber las expectativas que tiene el espectador en cualquier mo- 
mento, dependiendo de lo que estamos haciendo. Si no, con nuestras acciones o el hilo 
del juego, también es muy fácil sugerirla: 


Si el mago ha perdido una carta por la baraja y ahora ha solicitado una posición (un nú- 
mero del 1 al 52), ¿qué va a suceder si no es que la carta aparezca en esa posición? 


¿Qué sucederá después de que un mago corte una cuerda por la mitad? Recomponerla. 
¡Acertaste! 
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ENGAÑO POR 
PERCEPCIÓN VISUAL 


SUBTEXTO GRÁFICO 


Lo que expongo a continuación es un tema muy apasionante. Vamos a barajar técnicas 
que son mucho más engañosas, gracias a la situación gráfica en las que han sido cre- 
adas. 


Para que todo sea comprensible, voy a exponer un ejemplo que aclarará el concepto de 
forma gráfica: Imagínate que una carta elegida por el espectador, ha sido perdida por la 
baraja. Pues bien, nos encontramos en la situación marcada por la siguiente figura (iz- 
quierda): Una baraja de cartas, perfectamente cuadrada, sobre la mesa. Ahora le hace- 
mos la siguiente pregunta al espectador: -¿Dónde puede estar tu carta? 





Si miramos nuevamente la fotografía, podemos ver que un lugar destaca sobre todos: la 
parte superior de la baraja. Toda la atención se ubica sobre este punto, dotándolo como 
único punto de atención. Además, en la pregunta formulada, al contener el verbo “poder”, 
estamos hablando de posibilidad, con lo que es muy fácil pensar que la carta elegida 
puede estar en la parte superior. Puede ser la primera. 


Ahora, vamos a quedarnos con el mismo ejemplo: una carta elegida y perdida por la ba- 
raja. Pero vamos a cambiar la fotografía anterior, por la de la derecha. 

En esta ocasión, la baraja se halla descuadrada, sujeta por la misma mano. Si en este 
momento formulamos la misma pregunta, la respuesta del espectador será directa: 


- perdida por la baraja. No se planteará el hecho de que pueda estar en la parte superior. 


Ahora son muchas las cartas visibles, con lo que la atención se ha dividido notablemente. 
Si el espectador procesase la misma pregunta anterior, al llegar al verbo poder, su res- 
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puesta subconsciente sería: “puede estar en cualquiera de los lugares que estoy viendo”. 
Es decir: perdida. 


Sin duda alguna nos encontramos ante un hecho psicológico. Desviamos la atención del 
espectador gracias a una situación gráfica: baraja cuadrada o descuadrada. Además, en 
este caso, manipulamos su pensamiento al poner el verbo “poder” en la pregunta. 


Esto es un ejemplo que corrobora el poder de la percepción visual y su interpretación. El 
espectador está constantemente interpretando de forma subliminal todo lo que ve. Por 
eso, los siguientes forzajes se refuerzan por la forma gráfica en las que se realizan. El 
secreto manipulativo de la técnica de los siguientes forzajes, no estará sujeto a este 
hecho, pero sí la sensación de libertad y convicción, que garantizarán el éxito de los mis- 
mos. 


POR DESORDEN VISUAL (MANO A MESA) 


Simplemente consiste en ir cortando montones de la baraja, que se encuentra sujeta por 
la mano izquierda, e ir echándolos sobre la mesa, hasta que el espectador da la orden 
de detención. En ese momento se coge la última carta arrojada sobre la mesa. 

El gesto de tirar cartas sobre la mesa es muy natural, y además, las cartas descuadradas 
en la mesa, dan una sensación de libertad, convicción y realismo, que dotan este forzaje 
como uno de mis preferidos. Pero sin lugar a dudas, la mejor sensación se produce 
cuando el espectador coge la última carta arrojada por el mago, que reposa sobre una 
gran cantidad de cartas descuadradas. El desorden visual en ese momento es muy con- 
vincente. 

Para su realización, la baraja se halla en posición de dar, cara abajo y sujeta en la mano 
izquierda. El meñique izquierdo mantiene una separación secreta que divide la baraja en 
dos. La carta a forzar, será la superior del montón inferior, bajo la separación del meñi- 
que. 

El pulgar izquierdo empuja un grupo de cartas de la parte superior, ayudado inmediata- 
mente por la mano derecha, que coge este grupo, descuadrado, y lo deja sobre la mesa. 
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Se repite nuevamente lo mismo, dejando el nuevo grupo descuadrado, sobre el dejado 
anteriormente. 


Se le dice al espectador que nos detenga cuando lo desee, mientras vamos arrojando 
cartas sobre la mesa. El espectador, por su reacción psicológica de asimilación y deci- 
sión, dejará que eche un par de montones más, y dará la orden de detención. De todas 
formas, mirando al espectador podemos intuir el momento exacto donde éste va a tomar 
la decisión. Es justo en ese momento, cuando la mano derecha coge todas la cartas que 
están sobre la separación, y las deja caer sobre el montón de la mesa. 


Ahora, se le entrega al espectador la carta superior que se halla en el montón que sujeta 
la mano izquierda. Es esta mano la que, empujándola levemente con el pulgar, se la 
ofrece al espectador. 


Cuando te acostumbres a leer la intención del espectador, podrás hacer que la carta a 
forzar quede como primera del último montón arrojado sobre la mesa. 


Para ello, y sabiendo que desde que se le da la orden al espectador, hasta que ejerce la 
acción, van a pasar un intervalo aproximado de dos montones, lo que haremos es estar 
atentos a este momento, para echar sobre la mesa todas las cartas situadas sobre la se- 
paración, justo cuando se decide a dar la orden, y volver, coger un nuevo grupo y volver 
a arrojarlo sobre la mesa (con la carta interesada como superior del nuevo grupo), justo 
cuando acaba de dar la orden. 


De esta forma, cuando nos detiene, le pediremos que sea él mismo quien coja la última 
carta arrojada sobre la mesa. Como hay mucho desorden, le señalaremos la carta a 
coger, a la vez que le pedimos que la coja. 


Será la imagen (situación de desorden aparente sobre la mesa) la que engañe y cree 
una sensación de mayor libertad. 





53 


TÚ, YO Y ÉL 


Voy a explicar un divertidísimo forzaje cargado de convicción, automático y cien por cien 
seguro. La carta a forzar se halla en la posición número once. Ahora, con la baraja en 
las manos, diremos: 


- Tú podrías decir cualquier número (dirigiéndote a un espectador), yo podría inventarme 
otro... pero finalmente, quien tendrá la decisión importante, serás tú (dirigiéndote a un 
segundo espectador). 

- Yo te puedo decir que me digas un número bajito... (mira al primer espectador para que 
te diga un número). 


Cuenta y separa de la parte superior de la baraja, sin invertir su orden, tantas cartas 
como número te ha indicado el espectador. Deja estas cartas sobre la mesa, descuadra- 
das. 


- Yo podría inventarme y decir cualquier número, como por ejemplo... ummm, no sé... 


El número que nombrarás es el que hay que sumarle al nombrado por el primer espec- 
tador, para llegar hasta diez. Por ejemplo, si el espectador nombró el número 6, nosotros 
diremos el 4. Siguiendo este ejemplo, contaremos cuatro cartas, sin invertir su orden, y 
echaremos estas cartas, descuadradas en extensión, sobre las echadas anteriormente. 
Lo que ha sucedido es que la suma del número del primer espectador más el del mago, 
habrá eliminado las diez primeras cartas de la baraja, para que sea ahora la carta inte- 
resada la que quede como superior. Repetiremos lo mismo, preguntándole al segundo 
espectador su número: 


- Pero la decisión importante, será la tuya (dirigiéndote al segundo espectador y espe- 
rando su respuesta). 





número del primer espectador 


Cuenta desde la parte superior de la baraja y sin invertir, tantas cartas como número te 
haya nombrado el espectador. Realmente, da igual cual sea éste número, porque la carta 
interesada siempre estará en la parte superior de este montón. Deja dicho montón en la 
mesa, descuadrado sobre los otros. 
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número del primer y segundo espectador 


En este forzaje suceden nuevamente varias cosas: Marcamos la idea subliminal con la 
palabra. Las frases empleadas quitan atención a las primeras decisiones (la del primer 
espectador y la del mago), dirigiendo toda la atención a la decisión del último espectador. 
Además, la forma en la que finalmente quedan todas las cartas esparcidas sobre la mesa 
(percepción visual), deja un claro recuerdo de que la cantidad de cartas que hay sobre 
la mesa podría haber sido otra, dependiendo de las decisiones de los espectadores. Y 
eso es cierto. Lo que no es cierto es que, sea cual sea el número de cartas halladas 
sobre la mesa, la primera siempre iba a ser la forzada. Todo esto, unido a la sensación 
de claridad y convicción que da la percepción visual. 


FORZAJE HLG 
(HOMENAJE LENNART GREEN) 


El presente forzaje surgió de forma casual como solución a un efecto donde homenajeaba 
a mi gran amigo Lennart Green. Recuerdo como tras dar a elegir y perder nuevamente 
una carta, comenzaba a mezclar la baraja torpemente, haciendo que todas las cartas 
fuesen cayendo sobre la mesa, hasta que finalmente quedase una en mis manos: la ele- 
gida. Bueno, ese debería haber sido el efecto, ya que esta carta no fue precisamente la 
que yo tenía en mis manos. Sabía que la carta elegida se encontraba en la montaña de 
cartas que había sobre la mesa, y que de alguna forma debería recuperarla y forzarla, 
sin que la situación creada se desviase, pues no tendría sentido hacer un juego de dife- 
rente línea al que había vendido en ese momento. Así que improvisé este forzaje. No 
sabía entonces el gran éxito y buena acogida que tendría esta técnica, en forma de juego, 
entre la comunidad mágica. Esta actuación a la que hago mención fue grabada en el mí- 
tico Castillo Mágico, y posteriormente expuesta en un famoso portal de internet: youtube. 


El propósito de la técnica simplemente es conseguir que un espectador, al tocar una de 
las cartas que componen un gran montón sobre la mesa, sea la que a nosotros nos in- 
teresa. La situación gráfica centrada sobre la mesa da una gran sensación de libertad, 
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convicción y potenciará el forzaje notablemente. Dividiré la técnica en dos partes: el con- 
trol de la carta y su posterior forzaje, centrándome en ésta última parte por ser la prota- 
gonista en este trabajo. 


La carta interesada se hallará en la parte inferior de la baraja, que comenzaremos a mez- 
clar por arrastre, arrojando cartas sobre la mesa. Las cartas que caen son las peladas 
desde la parte superior, quedando la interesada siempre en la parte inferior de la baraja. 
Procura que las cartas caigan caras arriba y caras abajo, creando un auténtico caos 
sobre la mesa. 





Carta interesada en la parte inferior de la baraja 


Cuando solo quedan dos o tres cartas, déjalas caer también sobre la mesa, sin perder el 
control visual de la carta interesada (la última en caer) 

En este momento puedes comenzar a mezclar las cartas, potenciando el caos, pero sin 
perder de vista en ningún momento la carta elegida. Algunos trucos que puedes emplear 
es, por ejemplo el de coger un grupo de la mesa, incluyendo en la parte inferior la elegida, 
y comenzar a mezclarlo sin alterar el orden de la interesada, que volverá nuevamente 
sobre la mesa, sin perder su control visual. 

Otra idea es la de colocar ambas manos sobre la mesa y mezclar las cartas al más estilo 
dominó. Para no mezclar la interesada, una de las manos se apoyará completamente 
abierta sobre la carta, la cual siempre se hallará bajo la mano, cuando esta se mueva 
por la mesa (siguiente figura - superior). Al quitar nuevamente la mano, seguiremos man- 
teniendo el control visual. 

Llegado al momento del forzaje, voy a exponer la técnica tal cuál surgió aquel día: La 
mano izquierda coge un gran montón desordenado. La mano derecha coge otro pequeño 
montón, con el que empala la carta interesada, y deja sobre el montón que sujeta la mano 
izquierda. La carta interesada estará ahora sobre el montón de la mano izquierda (si- 
guiente figura - inferior). 
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Carta interesada 3) 





Carta interesada 


Seguidamente, la misma mano derecha coge otro montón de la mesa y lo deja sobre el 
de la izquierda, pero totalmente descuadrado. No pierdas el control visual de la carta in- 
teresada, y deja cartas sobre la mesa sin recoger. La siguiente figura muestrra la situación 
final de esta acción. 


Todo el caos queda sujeto por la mano izquierda, y la mano derecha comienza a des- 
cuadrar aún más las cartas. Realmente, lo que sucede es que está cubriendo algunas 
de las cartas que están caras abajo, ayudándote con las que están caras arriba, haciendo 
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que éstas últimas destaquen más sobre las otras. No cubras la interesada y tampoco la 
pierdas visualmente en esta acción. 


Carta interesada . ' N / 





Dirígete ahora a un espectador y dile que toque una carta cara abajo. Ofrécele, como si 
se tratase del forzaje clásico, la parte más destacable donde se halle la carta interesada. 
El espectador tocará esta carta sin ninguna duda. 





No te preocupes si no toca esta carta, ya que realizaremos otra trama de refuerzo. Una 
vez tocada la carta, deja caer todo el caos sobre la mesa, de arriba abajo, para no variar 
la posición de ninguna carta. Es decir, tiene que quedar en la misma posición que ocu- 
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paban en las manos. Esto es muy fácil de realizar: solo hay que dejarlo caer sobre la 
mesa, a una alturas de tres o cuatro centímetros. 





Al espectador que no se esperaba el movimiento de las cartas desde la mano a la mesa, 
le habrá sido fácil perder la atención momentánea de la carta elegida. Por ello, la siguiente 
sutileza tendrá mayor grado de convicción. Señala con el dedo índice la carta interesada 
y pídele al espectador que la separe del grupo (con un gesto de señalar y separar), de- 
jándola a un lado de la mesa. 

Todos darán por hecho que ésta es la carta elegida, ya que, en apariencias, esta es la 
última parte de la elección: primero se toca y después se extrae. Sea o no, esto se hará 
de forma decisiva y despreocupadamente. 
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Si la carta que toca el espectador en un primer momento fuese realmente la elegida (cosa 
no difícil de realizar), ralentiza la acción de dejar las cartas sobre la mesa, con el fin de 
que no pierdan de vista la carta elegida. 


Y así se habrá creado este genial forzaje realizado en condiciones aparentemente impo- 
sibles. Podría rellenar muchas páginas hablando de la psicología de este forzaje, desde 
su comienzo como control hasta su finalidad. Pero como me desviaría mucho de la cues- 
tión, creo que podemos dar por finalizada la descripción del mismo. 
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FORZAJE EN ABANICO 


AL ABRIR LAS CARTAS FRENTE AL ESPECTADOR 


Las notas que siguen a continuación, fueron terminadas de escribir el 9 de abril del año 
2004, y publicadas en una serie de libritos que, bajo el título “Pensando en magia”, nunca 
vieron la luz. He rescatado aquel monográfico, por ser una de las técnicas que he ver- 
sionado, más aclamadas y esperadas en el presente trabajo. 

He repasado todo lo que he escrito y no he retocado absolutamente nada del antaño ar- 
tículo, por seguir de acuerdo en todo lo que en él expuse. 


EL CONTROL O FORZAJE 


La sensación recibida por el espectador es perfecta. No hay ningún detalle que se escape 
del hecho de que el mago le muestre la baraja y él piense en una de las cartas que puede 
ver. Nada sale fuera de lo natural de la simple acción de mirar y elegir. En cambio, lo que 
el propio espectador ignora es que todo está controlado. Él verá exactamente la carta 
que le mostremos, dirigiremos su atención hacia ella y acabará pensando una, en apa- 
riencia, libremente elegida. 


COMIENZA EL CONTROL 


El espectador está frente a ti, tiene sus ojos frente a los tuyos y está, sin invadir tu zona 
de incertidumbre, a la distancia prudencial espectador-mago. 

La baraja está en tu mano izquierda en posición clásica de dar (figura 1). La mano dere- 
cha llega a la izquierda y comienzan a abrir lentamente la baraja entre las manos (figura 
2), a la vez que éstas se suben, mostrando las caras de las cartas al espectador en cues- 
tión. Desde que las manos suben hasta que están frente al espectador, no se habrán 
abierto más que las primeras cartas (figura 3). La extensión acaba de comenzar, el es- 
pectador se prepara para mirar una carta. 


ABRIENDO LAS CARTAS 

Para abrir las cartas entre las manos, el pulgar izquierdo irá empujando pequeños pa- 
quetes de apenas cuatro o cinco cartas, que irán siendo recibidos por la mano derecha. 
Los empujes deben ser cortos y fluidos a lo igual que la presión del pulgar sobre las car- 
tas, de forma que el espectador no vea pasar bloques, sino una extensión fluida. La mano 
derecha ayudará a abrir las cartas (figura 4 — en esta figura muestro la extensión desde 
detrás, para poder ver la posición correcta de ambas manos). 


LLEGANDO A LA CARTA CLAVE 
En el momento que el dedo corazón derecho haya llegado al centro aproximado de la 
baraja, pero el centro exacto de la vista del espectador (figura 5), habrá llegado también 


61 





62 


a la carta que éste verá. En ese momento, la mano izquierda se detendrá y la derecha 
será la última que concluya el movimiento de extensión, desplazando todo el montón que 
sujeta, apenas un centímetro hacia la derecha, haciendo que la carta que está apoyada 
sobre la yema del corazón derecho, sea la más visible (figura 6), en el ejemplo gráfico el 
diez de diamantes. 

El espectador prestará su atención a esa carta, por ser la que destaca entre las demás. 


CONTROLANDO LA CARTA 

Ahora, mientras bajamos nuevamente las manos, en el tránsito de la acción, la mano iz- 
quierda comienza a cuadrar la parte que sujeta, ayudada también por la mano derecha 
que empujará las cartas, presionándolas contra la mano izquierda (figura 7). 

El dedo anular se apoyará ahora contra la cara de la carta interesada, sin perder el control 
de la misma (figura 8). Ambas manos cierran y cuadran la extensión por completo, pero 
el anular izquierdo mantiene una separación bajo la carta interesada (figura 9). Para con- 
cluir, puedes utilizar la técnica del salto para bajar la carta a la parte inferior. 


Así habrá concluido el control de la carta pensada, pero si lo que queremos es forzar 
dicha carta, el procedimiento cambia notablemente. 


COMIENZA EL FORZAJE 


En esta ocasión vamos a controlar una carta que forzaremos previamente, utilizando las 
mismas acciones anteriores. Para ello, la baraja estará cara abajo sujeta por la mano iz- 
quierda en posición clásica de dar. La carta a forzar, en el ejemplo gráfico el diez de dia- 
mantes, estará en el centro de la baraja. La mano izquierda, en su sujeción, también 
estará ejerciendo una separación bajo la carta interesada, con el dedo anular. Advierte 
en la fotografía como la cogida de la baraja es un tanto diferente, para ayudar a la pos- 
terior apertura de la misma (figura 9 — también en esta figura se ha eliminado la aparición 
de la mano derecha que para cubrir la separación, estará sujetando la baraja también, 
en posición biddle). 


Igual que el caso del control, la mano derecha comienza a abrir las cartas mientras ambas 
manos suben para que el espectador mire las caras. Realmente, debido a que la mano 
izquierda mantiene presionada las cartas inferiores, serán las superiores las que comien- 
cen a abrirse, atraídas por la mano derecha. En la fotografía se puede advertir de forma 
exagerada, cómo el dedo anular derecho mantiene aún el control de la carta elegida (fi- 
gura 10). 


Siempre en un momento continuo y una vez el dedo anular derecho se apoya contra la 
carta interesada, la mano izquierda comienza abrir las cartas que antes presionaba. Esto 
hará que la carta interesada quede justo en el centro de la apertura, justo enfrente del 
campo de visión del espectador. 


Es importante que la mano derecha sea la última en concluir la apertura de cartas, des- 
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plazando ligeramente hacia la derecha, apenas dos centímetros, las cartas que sujeta. 
De esta forma, la carta interesada será la que más destaque. 


Para concluir, sigue las instrucciones de control que expliqué anteriormente, para que la 
carta forzada quede finalmente en la parte inferior de la baraja. De esta forma daremos 
por concluida la parte técnica del control y forzaje perceptivo. 


SU FUNCIONAMIENTO... 

Cuando abrimos las cartas y le pedimos al espectador que mire una, estaremos creando 
con este mandato la necesidad de elegir una carta lo antes posible. Por ello y debido a 
que la atención del espectador está en satisfacer su pequeña ambición, el cerebro fijará 
su interés sobre aquella carta que más le facilita la tarea. En este caso, la carta intere- 
sada. 


Cuando se le da un mandato al espectador, éste pasa por un estado de pequeña presión. 
Él es ahora el único protagonista del momento. Todos están esperando una reacción 
suya, no puede “meter la pata”. Esto está por encima de cuál es la carta que se va a ele- 
gir, si debe estar una de las primeras o últimas... el espectador necesita poner fin a su 
intervención. Por ello, esta técnica funciona mejor para unos espectadores que otros. No 
obstante y para que se realice correctamente, el espectador debe estar convencido de 
antemano de la total libertad de elección. Si por un momento éste se percatase de nuestra 
intención de hacer que se fe fije en un punto de la baraja en concreto, desviará comple- 
tamente sus pensamientos, pasando del estado de pequeña presión, a un estado de 
emoción diferente: ahora, verá como muy obvia una de las cartas y se decidirá ir por otra. 
Esto no quiere decir que se haya percatado del truco, pero hará que cambie su elección. 
Otro aspecto importante es la situación: Lo que sucederá no es más que un momento 
más de la rutina. El momento de elegir una carta. Ahí no hay truco, no hay falsas inter- 
pretaciones, todo corre normal, la vida externa del efecto debe gozar de naturalidad y 
despreocupación. En definitiva, debemos cuidar nuestra actitud en este momento y actuar 
como si nada estuviese pasando. Si nuestra actitud es correcta y el forzaje es técnica- 
mente correcto, el espectador se dejará llevar por esa necesidad innecesaria y todo se 
ejecutará correctamente. 
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Resumiendo, podemos decir que dando por hecho que técnicamente todo va correcta- 
mente, los dos factores más importantes a destacar son: La necesidad que es lo que 
hace al espectador que elija la carta interesada y no otra, sin ser consciente de su pe- 
queña manipulación subliminal, y el otro factor, la aparente despreocupación. Ambos fac- 
tores entran en juego en el mismo momento. Veamos detalladamente algunas sutilezas 
en el manejo de los mismos. 


A. Aumentando la necesidad... 

Lo que explico a continuación son algunos truquillos psicológicos que aumentan la ne- 
cesidad en el espectador, de tener que mirar una carta en menor tiempo posible, y hace 
que la técnica funcione mejor. Una de ellas es la que llamo... 


La rapidez en la elección. 

Aquí, aunque operemos con total normalidad, añadiremos unas palabras a la frase de 
mandato, que hará crecer la presión sometida al espectador. En el momento que le pe- 
dimos que mire una carta, le diremos exactamente: 


- Yo voy a pasar rápidamente las cartas y tú miras una. 


Ese “rápidamente” complicará en apariencia la misión del espectador. Éste debe fijarse 
en una carta rápidamente, pero ahora, además de por satisfacer su necesidad de salir 
de un estado de protagonismo, porque éstas pasarán rápidamente y debe asegurarse 
su éxito. 


El mandato concreto 

Aprovecharemos que el mandato que le damos al espectador va directamente precedido 
de su acción. Esto hace que siga las instrucciones “al pie de la letra”. Es decir, si le pe- 
dimos que mire de entre todas, la primera carta que vea, y pasa un tiempo entre el man- 
dato y la acción del espectador, la esencia que recordará es la de elegir una carta. En 
cambio, si le pedimos que de todas, mire la primera carta que vea e inmediatamente le 
abrimos la baraja, verá indudablemente la carta que más destaca: la interesada. 


B. Aparente despreocupación 

Como decía anteriormente, lo más importante es tu actitud. Si tu actitud expresa subli- 
minalmente que es indiferente cuál sea la carta que elijan, para el espectador será indi- 
ferente su elección y esto hará que no se decida por ninguna en concreto. En cambio, 
algunos trucos siempre ayudan. Personalmente utilizo uno que es el más efectivo y que 
en su tiempo bauticé con el nombre de la... 


Técnica del sorprendido 

Le diremos al espectador que abriremos rápidamente la baraja y que debe mirar una 
carta. Mientras decimos esto, estamos haciendo el forzaje. El final del mandato, debe 
coincidir con el final de la abertura de cartas, para que el espectador tenga tiempo de re- 
accionar y mirar una carta. En ese momento, bajamos las manos y hacemos el control 
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de la carta. Acto seguido, hacemos la intención de levantar nuevamente los brazos y en 
mitad de camino, miramos sorprendido al espectador, como su hubiésemos leído en su 
cara una preocupación. Le decimos entonces: 


- ¿Ya la has visto? Pero si era un ejemplo... bueno, bueno, entonces... 


Esto transformará el forzaje en una situación normal. El espectador no pensará en ningún 
momento que te ha pillado ni que no has podido hacer la trampa, porque para él ésta no 
existe. La gran ventaja de todo esto es que logras tener la carta pensada controlada, 
cuando en apariencias, aún no había comenzado la elección. 


La importancia de la carta pensada... 

Aunque la carta haya sido elegida de forma visual, su procedimiento de elección tiene 
una vida externa tan limpia, que bien podría compararse a una carta pensada. Por ello, 
cada vez que nos refiramos a la carta del espectador, lo haremos a su carta pensada y 
no a su carta elegida. 

Cada vez que nombremos la palabra pensar, estaremos aumentando la sensación de 
que la carta fue realmente pensada. Nosotros sabemos que no es así, pero ellos lo igno- 
ran. Por eso debemos aprovechar la situación, después de todo, el espectador está pen- 
sando en su carta, con lo que no estamos diciendo ninguna mentira. 


Jugar con una carta pensada es uno de los aspectos más fuertes e impactantes que un 
espectador puede percibir, ya que, ignorando que todo se basa en sutilezas psicológicas, 
la única respuesta que se le puede dar a que llegues a conocer la identidad de una carta 
que se está pensando en ese momento, es la que puedas leer los pensamientos del pro- 
pio espectador. 


Ante un posible fallo... 

Aunque el porcentaje de éxito es bastante alto, es probable que podamos cometer algún 
fallo y el espectador elija una carta diferente a la que se le fuerza. Si esto ocurriese, no 
es el espectador el que falla, sino el mago, lo que quiere decir que no se le ha influenciado 
correctamente. 


No obstante, si no estás muy seguro, porque has visto al espectador vacilar entre una y 
otra, puedes terminar la técnica como harías normalmente, y recapacitar posteriormente: 
Si es el espectador no ha visto la carta interesada, es muy probable que se haya fijado 
en la posterior o anterior a la misma, ya que las cartas del centro son las que más les 
habrá llamado la atención. De fijarse en otra carta que no sean las del centro, deberá 
pedirte que le des tiempo (te lo pedirá de forma no-verbal, acercando más la cabeza a la 
baraja como si estuviese buscando) con lo que sabremos perfectamente su intención. 
Ahora bien, si intuimos que no se fijó en la carta interesada sino en una próxima, lo que 
haremos es, como ya he dicho antes, concluir la técnica como si nada. Después nos fi- 
jaremos en las dos o tres cartas superiores y las inferiores y pescaremos en busca de la 
carta elegida. 
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Cartas y cartas... 

Si estamos utilizando la técnica para realizar un control sin hacer uso del forzaje, enton- 
ces debemos controlar la carta que el espectador haya mirado pero, en cambio, si se 
está realizando la técnica de forzaje, es importante saber que hay cartas que el espec- 
tador deberá prestar más atención que a otras. Sobre todo esto ocurre si el espectador 
no está muy familiarizado con la baraja de póquer. 

Las más complicadas son las figuras, no es aconsejable que se fuerze una figura, a no 
ser que sea obligado. Entonces, cuando se la forzamos, tardaremos dos segundos más 
en bajar las manos, para que el espectador pueda mirarla bien. Aprovecharemos la visión 
fotográfica del espectador, en cartas muy fáciles como por ejemplo de valores pequeños, 
y destacando el palo de corazones. En estas cartas no hará falta alterar el ritmo normal 
del forzaje. 


Es muy importante que se tenga en cuenta estos valores antes de realizar la técnica. No 
obstante, un previo trato con el espectador, nos hará saber si conoce las cartas. Depen- 
diendo de ello, se le podrá forzar la carta alterando el ritmo de la técnica o, en cambio, 
se actuará con total normalidad. De todas formas, si el espectador no hubiese visto la 
carta, cuando le preguntamos tras la técnica, éste dirá que no le ha dado tiempo, con lo 
que nos pondrá en preparación para facilitarte la tarea, mostrándole nuevamente las car- 
tas y forzándole la interesada, mientras disminuimos el ritmo de la técnica para estar 
completamente seguro del éxito de la misma. 


Concluyendo... 

Llevo haciendo este forzaje desde hace algunos años y se ha convertido en un arma 
muy potente. Aprovecho al máximo el partido que puedo sacar a la sensación de jugar 
con una carta aparentemente pensada. Es una de las técnicas que mejor se adaptan al 
juego de poder crear este estilo de sensaciones, debido a que se realiza con total natu- 
ralidad, en un momento normal como es el de elegir una carta. Es tan potente como decir: 
¡piensa una! Es una auténtica belleza 


Pienso que este estilo de técnicas desafía la mente del espectador. Es como ser un pro- 
fesional del guante blanco: eres capaz de entrar en su mente y dejar o robar información 
sin que éste lo advierta. Para el propio espectador, lo imposible es manipular su capaci- 
dad de respuesta o reacción. Realmente es esto lo que sucede y lo que hace que este 
estilo de técnicas sea altamente comercial. 
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MÉTODO MC 


EL MÉTODO DEL MOMENTO CONCRETO 


Podemos decir que la base del método consiste en extraer o entregarle al espectador 
una información que manipularemos y llevaremos a un propósito concreto, para ser uti- 
lizada posteriormente. Dividiremos pues el método en tres fases que básicamente deno- 
minaremos: fase de inicio, de lapso y final. 


En la fase de inicio insertamos o extraemos una información concreta que después utili- 
zaremos. El tiempo que transcurre entre esta fase y el momento final donde utilizaremos 
la información en cuestión, será la fase de lapso, quizás la parte más importante del mé- 
todo, ya que será la fase encargada de manipular la información, potenciando así la parte 
final de las fases, donde sacaremos la información a la luz, quizás completamente trans- 
formada. No sólo la información llega transformada, sino que además, si este es nuestro 
propósito, nadie la recordará. 


MÉTODO POR FASES 


FASE DE INCIO 

La principal ventaja que nosotros tenemos frente a los espectadores, es que sabremos 
lo qué sucederá al final del juego (ventaja del mago, ya comentada en varias ocasiones 
en este trabajo). Por ello, podemos sacar al tablero de juego cualquier información que 
utilicemos después, ya que los espectadores, como no conocen el final, no le prestará 
un interés especial. Seguramente, si le decimos al espectador que si la carta que piense 
ahora será la que después aparezca, todos recuerden al final de dónde llegó esa carta. 
Todos recordarán que la carta fue elegida al principio de la rutina. Asociarán la carta con 
el final y esto, para el propósito del método no es bueno. Si no existe esta asociación de 
principio-fin, podremos transformar una carta elegida en un principio, por otra pensada 
en un final, aunque siempre se trate de la misma. De igual forma, podremos decirle al 
espectador un número al principio de la rutina, que luego él nombrara, aparentemente 
para todos, de su invención, y en el mismo momento que se le pide. 

Según yo entiendo el método del momento concreto, la cobertura que hace que los es- 
pectadores no recuerden el hecho de que el mago inserte información en la fase de inicio, 
se desarrollará en la segunda fase. En esta fase el espectador pasará por diferentes 
emociones. El suceso de las emociones hará desaparecer por completo lo ocurrido en 
una primera fase. 


Quizás puede que a estas alturas te estés preguntando sobre la forma de insertar o ex- 
traer información al espectador. La respuesta es sencilla: con total naturalidad, sin ningún 
otro propósito que el de dar a elegir una carta, o preguntarle lo que nos interese. No de- 
bemos pues, darle especial interés a la información que insertamos o recibimos. 


68 


No debemos confundir la fase de inicio del efecto MC, con el inicio del juego o rutina. Po- 
dremos aplicar el efecto MC en más de una ocasión en un mismo juego o rutina. Nos re- 
feriremos pues con la fase de inicio, a aquella parte donde da comienzo el método, y no 
necesariamente al inicio de un juego. 


En esta fase podremos dar o recibir una información. Para recibir una información, sim- 
plemente le haremos una pregunta al espectador, del estilo: - Nómbrame una carta o 
dime un número. 

Para dar una información, podemos mostrarle una carta de la baraja y pedirle que la re- 
cuerde. Usemos este último como ejemplo práctico para ayudar a entender el método: 


Vamos a aplicarle el efecto MC a una carta elegida por un tercer espectador. Para ello, 
le daremos a elegir una carta a un primer y segundo espectador, con la condición de que 
no la vean. A un tercero, al que le aplicaremos el método, le pediremos que nos detenga, 
mientras pasamos las cartas de una mano a la otra. En este momento, para dividir la 
atención de todos, pediremos al primer y segundo espectador que muestre su carta, 
mientras le mostramos al tercer espectador la carta por donde nos detuvo (sólo la ve él), 
con la condición de que no la olvide. Esta carta mostrada nunca se separa de la baraja. 
El espectador solo tiene contacto visual con ella. 

Debemos evitar las posibles situaciones fotográficas. Es decir: si la elección del espec- 
tador se llevase a cabo de alguna forma llamativa, sería muy difícil borrar esta acción del 
recuerdo de todos. 


FASE DE LAPSO 

Podemos decir que esta es la parte más importante del método, ya que es el momento 
de distorsionar la realidad. Para que tal distorsión se lleve a cabo, deben suceder dife- 
rentes emociones en esta fase, más importantes que las acciones que hayamos utilizado 
para recibir o insertar información. Es decir, si le hemos mostrado una carta a un espec- 
tador para que piense en ella, este hecho debe, no sólo no cobrar especial importancia, 
sino que además, en la fase de lapso, deben ocurrir diferentes cosas que no aludan a la 
carta pensada. 


Pero, ¿cómo comenzamos a distorsionar la realidad? Fácil. Nos agarraremos a la doble 
situación. 


Doble situación en la fase de lapso. 

Seguimos con el ejemplo anterior de las tres cartas: comenzaremos a tratar al espectador 
al cual le aplicamos el efecto MC, como otro más. En cambio, a lo largo del juego o rutina, 
le iremos lanzando órdenes que interpretadas por él, no tendrá el mismo significado que 
la interpretación de los espectadores. Es decir, se cumplirá lo que he bautizado como la 
doble situación. Estas órdenes van creciendo cada vez más y serán más directas y en- 
gañosas. 


Veamos un ejemplo de las órdenes que le daríamos al espectador. 
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1. El espectador ve la carta. Le decimos que piense en ella y no la olvide. 
Cuando el espectador 1 y 2 devuelven la carta, miramos al espectador 3 y le diremos: 
2. -¿ Tú por qué no has metido tu carta? ¡Ah!, porque estás pensando en ella. 


Con este enunciado ya estamos jugando con la ambigúedad de carta vista y pensada. 
El juego transcurre con normalidad y en el momento oportuno, le diremos al espectador. 


3. ¿Sigues pensando en tu carta? Piensa, piensa, da igual la que hallas elegido. 


Con este enunciado hemos vuelto a decir carta pensada y además hemos metido la sen- 
sación de libertad, con el final de la frase. En otro momento, le diremos: 


4. Tu sigue con tu carta, cualquiera que estés pensando será validad. 


Aquí hay una doble interpretación. Mientras que todos los espectadores interpretarán 
que puede pensar en cualquier carta, el espectador en cuestión interpretará que su carta 
es válida. 


Las frases dirigidas al espectador podrán ser más o menos, dependiendo de lo largo que 
sea el juego o la rutina. Debemos encontrar el momento oportuno para comunicarnos 
con el espectador, no cualquier momento es bueno. Normalmente en momentos de re- 
lajación. 


Debemos cuidar las palabras a usar. Por ejemplo, el nombrar “tú carta” en lugar de “la 
carta”, le estará diciendo al espectador que nos estamos refiriendo a la carta que está 
pensando y que tiene desde el comienzo del juego. 


Recuerda ahora que aunque hemos elegido este ejemplo, el propósito del efecto MC po- 
dría ser otro diferente, que el simple hecho de hacer que una carta elegida sea aparen- 
temente pensada. Lo que si debemos tener especial cuidado es en la intención de las 
frases: Debemos elegir frases ambiguas para que sean fáciles de interpretar por el es- 
pectador al cual se le aplica el efecto, y el resto (cada uno lo interpreta de forma diferente). 
Por otro lado, las diferentes emociones que sucedan en el transcurso del juego, serán 
las que coloquen al tercer espectador (en nuestro ejemplo), en un segundo plano de 
atención, ayudando a la realización del método. Cuando hablo de emociones, me estoy 
refiriendo a cartas que se eligen, que se pierden, mezclas, preguntas, acciones, etc. 


FASE FINAL 
Es en esta fase donde damos a conocer la información que hemos ido transformando en 
la fase de lapso. En ocasiones, esta información nunca llega a conocerse, por ello, po- 
demos decir que es en esta fase cuando la información en cuestión actúa. 
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Normalmente esta fase actúa en la parte final del propio juego o rutina, por ser quizás la 
parte más potente de la misma. Aunque tampoco tiene por qué ser así. 


Para potenciar más aún en nuestro ejemplo, que la carta ha sido pensada, insertaremos 
una frase de oro. Para ello, le diremos al espectador: 


- ¿Cuál es la carta en la que estás pensando? 
Una vez nombra la carta, mirando a los espectadores diremos: 
- Al final ha sido el cuatro de tréboles (por ejemplo). 


En insertar las palabras “al final”, da la sensación de que el espectador ha estado pen- 
sando y cambiando constantemente de carta. 


Debemos tener cuidado cómo le pedimos la información al espectador. Si por ejemplo 
insertamos la palabra “finalmente” en la pregunta al espectador, éste podría confundirse 
y preguntarnos si es la que vio al principio: 


- ¿Cuál es la carta que estás pensando finalmente? 
- ¿Te refieres a la que vi al principio? 


Por ello, la pregunta debe ser directa. Reitero que aunque en esta ocasión hemos usado 
el método MC para transformar una carta en pensada, se puede usar para muchas otras 
cosas. 


PERSIGUIENDO UN OBJETIVO 
Veamos cómo llevar a cabo la construcción de un juego, aplicando el efecto MC. Lo pri- 
mero que tenemos que pensar es para qué y con qué objetivo lo utilizaremos. Sobre 
todo, pensaremos qué aporta el método MC que no pueda aportar la técnica en sí. 


Resumiendo, diré que lo principal que debemos hacer es: 

* pensar qué sensación es la que queremos conseguir con el efecto MC. 

e Posteriormente, debemos pensar de qué forma debemos insertar o extraer la informa- 
ción al espectador, en la fase de inicio. 

e Tras esto, debemos pensar qué sucederá en la la fase de lapso, siendo consciente que 
deben suceder cosas importantes (emociones diferentes), y además debes tener tiempo 
para prepararte la etapa de transformación, utilizando los mensajes oportunos. 

e Para concluir con el efecto MC, pondremos en actuación la fase final. 


Puede suceder que varios efectos MC estén aplicados en un mismo tiempo, si queremos 
sacar diferentes informaciones. Por otro lado, recuerda que el efecto en cuestión no com- 
pone el principio y final de la rutina o juego. Este puede estar definido y desarrollado 
ante, a lo largo o incluso después del propio juego. 
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Cuadro de referencia del método MC 
Método del momento concreto 


Tres fases: 
INICIO — LAPSO — FINAL 


FASE DE INICIO 

La información se puede entregar o recibir. Los espectadores no deben prestar mucha 
atención ni interés a este momento, ya que no saben que esta información será bastante 
importante en un futuro. 

En caso de que sea entregada la información, no podrá ser compartida con ningún es- 
pectador. Si es recibida, por que el espectador la ha nombrado (por ejemplo), no se le 
dará importancia a este hecho. 


FASE DE LAPSO 

En esta fase actúa la distorsión de la información. Las diferentes emociones que sucedan 
en esta fase, unidas a las frases ambiguas del mago, ayudarán a distorcionar la informa- 
ción insertada o extraída en la fase de Inicio. 

Dichas emociones, aunque guardan relación con la información en cuestión, no harán 
alusión a la misma en ningún momento. 


2.1 DOBLE SITUACION 

- Las ordenes ambiguas que el mago lanza, son interpretadas de diferente forma, por el 
espectador al cual se le aplica el efecto MC, y el resto de espectadores. Estas órdenes 
irán creciendo cada vez más en intensidad, y serán cada vez más directas. 


3. FASE FINAL 
- Es la fase que pone fin al efecto MC. Puede estar presente en cualquier parte del juego 


o rutina. Es aquí cuando la información que en un momento insertamos y después de- 
formamos, actúa. 


COBERTURA DEL METODO = frases directas al espectador + diferentes emociones. 
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LA PESCA 


Vamos a tratar a continuación el tema de la pesca de cartas: estamos seguros que, de 
entre un grupo, una de ellas es la del espectador. Pues bien, vamos a averiguar cuál es, 
lanzando preguntas que en ocasiones serán directas, indirectas, sutiles o engañosas, 
pero que no harán otra cosa que facilitarnos en un cien por cien de seguridad, cuál es la 
carta que estamos buscando. 





LA PESCA COMO TAL 
Imaginamos que una de las cartas que componen el grupo de la fotografía, es la elegida. 
Preguntaremos al espectador si su carta es negra. Si nos dice que no, pues ya sabemos 
que es una de las rojas, así que le diremos que su carta debe ser (entre el 2 de corazo- 
nes, 6 de diamantes y Rey de corazones, en nuestro ejemplo), una carta par. La res- 
puesta es negativa, con lo que él mismo nos habrá dicho que su carta es el Rey de 
corazones. 


Esta es la técnica de pesca clásica que todos conocemos. Voy a detallar a continuación 
mi estudio sobre la misma, que en ocasiones irá dirigida a una carta, no necesariamente 
en un grupo de cinco o seis, sino incluso entre toda la baraja. 

Vamos a ver cómo podemos eliminar la sensación de pesca o cómo podemos hacer que 
ésta sea más directa y efectiva. 


ELIMINANDO LA SENSACIÓN 


La pesca comienza antes de la propia pesca 
Esta es una de las sutilezas más bonitas y que más empleo. Simplemente se trata de 
comenzar a pescar la carta mucho antes de que verdaderamente me haga falta realizar 
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la pesca. Sería pescar antes de pescar. Por ejemplo, cuando el espectador ha elegido 
su carta, lo miraremos a los ojos y le diremos: 


- Eres el típico espectador que sólo coge cartas rojas. 


En esta parte del efecto, esta pregunta suena muy inocente y sin intención, pero gracias 
a la respuesta del espectador, reduciremos considerablemente el montón o zona poste- 
rior, donde sí necesitemos hacer una pesca directa. 

Además, cuando se dé el caso de la pesca real, como no comenzarás preguntando si es 
roja o negra, pues las preguntas serán más confusas. Es decir, nosotros ya sabemos 
que es roja, con lo que no hace falta volver a repetir la pregunta. La siguiente pregunta, 
pues, será si es alta o baja, y este dato nos dirá mucho a nosotros, pero nada a los es- 
pectadores. 


Eliminando preguntas antes de la propia pesca 

Esta es otra malvadez (como diría Juan Tamariz), que aprovecharemos para que la pesca 
sea posteriormente más directa, además de ir eliminando esta sensación, como es el ob- 
jetivo de todas estas ideas. 

Simplemente, comenzaremos sin necesidad de preguntarle el color de la carta, ya que 
le diremos abierta pero sutilmente, qué color debe elegir. Por ejemplo, cuando va a se- 
leccionar una carta, le diremos: 


- piensa una carta cualquiera (de un grupo que le mostramos, por ejemplo), pero mejor 
que sea de color rojo, para que después no coincida. 


¿Que no coincida el qué? Absolutamente nada. Es la excusa que naturaliza el porqué 
no debe elegir una carta de color negro. Es una excusa que es lógica, aunque no la en- 
tiendan, porque como estás diciendo subliminalmente que después lo verán, pues no 
genera el más mínimo interés. Al no tener interés desde el principio, hará que este hecho 
se olvide a los pocos segundos. Nuevamente se cumple la ventaja del mago. Además, 
lo mejor de todo, ha hecho posible que nos quitemos una de las preguntas claves para 
comenzar a pescar. 


Advierte ahora qué sucede si unimos las dos ideas explicadas, en una. Tendremos mu- 
chísimos datos sobre la carta elegida, antes de llegar a la pesca. Vamos a poner un ejem- 
plo práctico: 

Supongamos que el espectador, del grupo mostrado en la fotografía anterior, ha pensado 
el nueve de picas. Además, ha pensado una carta negra, porque le hemos pedido que 
mejor que piense una carta negra para que luego no coincida, tal como hemos explicado 
anteriormente. 


Pero además, nada más pensarla, le hemos dicho que es el típico espectador de pensar 
cartas impares. Supongamos que este nos dice que sí. Hemos llegado directamente a la 
carta, mucho antes de comenzar la pesca real. Posteriormente cuando veamos el grupo 
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de cartas expuesto en la fotografía, veremos que no nos da margen para más preguntas: 
Solo hay una carta negra que sea impar: el nueve de picas. No ha hecho falta pescar en 
el momento de máximo interés. 


Pesca visual antes de la pesca. 

Otra de las sutilezas que más empleo cuando estoy pescando, es la siguiente: imagine- 
mos que quiero saber si su carta es alta o baja. 

Pues bien, en cualquier punto del efecto, antes de llegar a la pesca, localizo o simple- 
mente de forma casual, al levantar un montón, aparece una figura. Entonces, aprovecho 
ese momento para decirle al espectador: 


- Mira, se parece muchísimo a la carta que estás pensando. ¡Será que es figura tam- 
bién! 


El haber sucedido de forma casual, nadie prestará atención a que eso es una pregunta 
importante. Ni siquiera que quieras obtener ningún dato con ella. Además, como siempre, 
vamos a dar sentido a esa pregunta indirecta, porque como veremos en las próximas 
páginas, el mago nunca se equivoca. 

Si la respuesta del espectador fuese positiva, todo ha quedado en una mágica situación, 
ya que algunos pensarán cómo es posible que el mago supiese eso. Otros ni se habrán 
percatado de ello. 

Pero si la respuesta fuese negativa, entonces, lo dejaremos de mirar (para que no se 
sienta preguntado), y diremos: 


- Alguna relación debe tener... quizás sea del mismo color, palo... ¡a saber! ¡Cómo es 
pensada! 


Y seguiremos con el juego sin darle más interés. Los espectadores encontrarán tu expli- 
cación más que elocuente. Es obvio que la carta pensada puede parecerse a la que se 
ha mostrado, pero tendrán la sensación de que no has recibido ninguna información, 
cuando realmente hemos descartado si es se trata de una figura. 

Para hacer esta sutileza podemos tener una carta preparada que tenga la característica 
que le queremos preguntar, y usarla casualmente en un momento determinado... o sim- 
plemente esperar a que en el juego aparezca una carta con esa característica para apro- 
vechar la situación. 


SITUADOS EN EL PUNTO DE LA PESCA REAL 


Vamos a obviar las sutilezas explicadas hasta el momento de pesca antes de la pesca, 
y nos vamos a central en el momento de máxima atención sobre la pesca. Vamos a dividir 
ésta en dos propósitos: El descarte de cartas, obviando las propiedades de la misma, 
centrándonos únicamente en disminuir el montón donde se halla la carta interesada, y la 
pesca abierta, descartando cartas gracias a sus características. 
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l. Descartando número de cartas. 

Supongamos que queremos descartar cartas, para confirmar cuál es la pensada, para 
poder realizar un efecto de adivinación (por ejemplo). 

Para los ejemplos siguientes, supongamos que la carta se halla insertada en un grupo 
de diez cartas, situado en la parte superior de la baraja. 


Mostrando cartas 

Vamos a pasar cinco de las cartas del grupo a la parte inferior. Seguidamente, comenza- 
remos a mostrarle al espectador las cartas de la baraja, comenzando desde la parte su- 
perior. Para ello, cogeremos primero las dos superiores, se la mostraremos; después las 
dos siguientes, que dejaremos delante de las anteriores (ahora le mostramos cuatro, las 
dos anteriores y delante las dos nuevas); las dos siguientes... y seguiremos cogiendo 
pequeños paquetes... preguntándole si ha visto su carta. 

Como la pregunta se ha realizado antes de llegar a las últimas cartas, si el espectador 
dice que sí, quiere decir que es una de las cinco primeras. Si hubiese dicho que no, en- 
tonces será una de las cinco últimas cartas. 


El espectador es el que descarta 

Pasamos cinco cartas a la parte inferior de la baraja. Ahora le decimos al espectador que 
corte un grupo de aproximadamente la mitad. Aquí dependerá un poco del efecto que 
vayamos a crear. El objetivo es que sea el mismo espectador el que nos diga si su carta 
se encuentra en ese grupo, pero que este hecho quede en un segundo plano. Por ejem- 
plo, podemos decirle que corte la mitad de la baraja y abra un abanico delante de él, para 
que se concentre en las cartas de su color, para facilitar así que podamos adivinarla. 
Pero, que si su carta se encuentra ahí, entonces que coja un grupo diferente. 

El propósito dado no es muy bueno, pero creo que expresa muy bien lo que quiero decir. 
Si el espectador cambia de montón, entonces la carta es una de las que se encuentran 
en la parte superior. 


Il. Descartando gracias a sus características. 

Supongamos que tenemos abierto un abanico de cara al mago, y sabemos que la carta 
del espectador, que ha pensado, se halla entre las siete primeras. Éste puede ser el 
grupo de siete cartas del cuál, al principio se le hizo ver una de ellas. Para seguir con el 
ejemplo, supongamos que estas siete cartas son las de la fotografía. 


Sacamos la aparente carta 

Sacaremos una carta de las siete (luego concretaremos cual es la más probable), y la 
dejaremos cara abajo sobre la mesa. 

Esto es muy importante porque es como si la decisión ya estuviese tomada. No va tener 
sentido el que parezca que vamos a comenzar a descartar posibilidades (pescar), porque 
la decisión ya está aparentemente tomada antes de que empecemos con las preguntas 
indirectas. La carta de la mesa, en apariencias, es la del espectador. Esto eliminará cual- 
quier mala sensación obtenida con la pesca. Ahora, comenzaremos la pesca, teniendo 
en cuenta las siguientes sutilezas. 
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Nombramos del grupo de las más probables. 

Como podemos ver en la fotografía que estamos poniendo como ejemplo, tenemos siete 
cartas y en una de ellas se encuentra la del espectador. Lo primero que haremos es ver 
cuáles son las características más destacables: Si hay más cartas rojas que negras, más 
figuras que números, etc. De esta forma comenzaremos a descartar mayor números de 
cartas. Por ejemplo, como vemos que en el ejemplo hay más cartas negras que rojas, 
pues comenzaremos a pescar, diciéndole al espectador que su carta es de color negro. 
Si dijese que sí, ya sabemos que no es ninguna de las rojas, y si dijese lo contrario, ya 
sabremos que no es ninguna de las negras. 

La cosa es que como queremos evitar la negativa del espectador, debemos entonces 
nombrar aquel grupo que destaca, porque habrá muchas más probabilidades de que te 
diga que sí. 


Ir nombrando lo contrario, para evitar el error. 

Puede parecer confuso pero es muy sutil. Siguiendo con el ejemplo anterior, imagína que 
sobre la mesa hemos sacado el nueve de picas. 

Si la primera pregunta es si su carta es negra y el espectador dice que no, ya estamos 
obligados a cambiar la carta, y a la vez habremos fallado. Pero, en cambio, si pregunta- 
mos lo contrario: si la carta es roja, y dice que no, tendremos igualmente un fallo, pero 
no habrá necesidad, aún de cambiar la carta, porque iremos por buen camino. Veamos 
un ejemplo práctico para que me entiendas: 

El espectador ha cogido el nueve de picas. Vamos a suponer que todas las respuestas 
son negativas, que es lo peor que puede pasar: 


- Sé que has cogido una carta roja...... (espectador dice no). 
- Sé que has cogido una carta baja..... (espectador dice que no). 
- Sé que has cogido una carta par.... (espectador dice que no). 


En este punto, decimos: ¡Pues menos mal que puse sobre la mesa el nueve de Picas! 
Puedes voltear de forma limpia la carta, porque realmente hemos acertado desde el prin- 
cipio, y todas las preguntas habrán servido solo para crear suspense. Los espectadores 
tendrán la sensación de acierto absoluto y que el mago les ha tenido en vilo consciente- 
mente. 


En cambio, si las preguntas hubiesen sido con las propiedades correctas, ahora nos ve- 
ríamos obligados a cambiar la carta en el momento de más tensión. 
Esta idea es muy sutil cuando estamos a dos o tres preguntas de saber la identidad, por- 
que garantiza el éxito tanto si fallas en la pregunta como si aciertas. 


Una entre tres. 

Vamos a jugar con la ventaja del mago. Imaginemos que estamos dudando entre tres 
cartas, y una de ellas es la de la mesa. Pues bien, en ese caso, si la de la mesa fuese 
por ejemplo un cuatro, lo que haremos es dejar las otras dos cartas de las cuales estamos 
dudando, una la cuarta posición por arriba y otra la cuarta posición por debajo (por tra- 
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tarse de un cuatro la de la mesa). Ahora pediremos que se nombre la carta pensada. Si 
fuese la de la mesa pues todo correcto. 

En cambio, si no lo es, pues mandaremos que se gire y diremos que se trata de un cuatro, 
la predicción que dejaste allí. Aquí es donde entra en juego la ventaja del mago, ya que 
en ningún momento nadie dijo que esa iba a ser la elegida. Ahora sabremos si la carta 
del espectador es la cuarta por arriba o la que ocupa el cuarto lugar por debajo. Tan sólo 
debemos decirle que coja la baraja y que cuente (por el lugar que nos convenga). 


Otra idea es, por ejemplo, si la de la mesa es un cuatro, dejar las otras dos interesadas, 
en cuarta y quinta posición. Así, luego, si no es la de la mesa, le mandaremos contar 
cuatro o apartar cuatro, dependiendo cuál sea la interesada. 


Una entre dos. 

La idea es muy sutil y engañosa. Si estamos dudando entre la carta de la mesa y otra 
que tenemos por ejemplo en la parte superior o que hemos subido a la parte superior de 
la baraja, lo único que haremos es nombrar como elegida, la carta que tenemos en la 
baraja. Si el espectador afirma, pues cogemos la carta de la mesa y la dejamos sobre la 
baraja. Podemos realizar un doble lift en este momento para mostrarla, pero la atención 
sobre ella está diluida, al ver sido adivinada de forma verbal. La enseñada en doble lift 
sería solo la confirmación. 

En cambio, si la que nombramos no es, entonces diremos: ¡menos mal que he sacado 
esta! Y giraremos la carta de la mesa. De una forma o de otra, habremos acertado. 


Sutilezas subliminales 

Para eliminar la sensación de pesca, debemos seguir una serie de pautas no manipula- 
tivas, como hemos visto hasta ahora, sino unas pautas de interpretación por parte del 
mago. 


No se pregunta, sino que se confirma 

Cuando necesitamos preguntar abiertamente sobre una característica, no formularemos 
una pregunta como tal. La pregunta será realizada de forma indirecta, en segundo plano. 
Así, por ejemplo, si lo que queremos es preguntar si la carta es roja, diremos: 


- ¡Lo único que puedo saber es que la carta es roja! 
- Intuyo que tu carta es de color rojo... 
- Etc. 


Formulada la confirmación, miraremos al espectador esperando una respuesta por parte 
de éste. 


¡No me digas nada! 
Cuando estamos a tan sólo de un descarte para saber cuál es la carta, realizaremos la 
pregunta indirecta explicada en el apartado anterior, y miraremos al espectador para que 
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nos conteste. Una vez que éste responde, le interrumpiremos diciéndole: 
- ¡No, pero no me digas nada! 


No le des mucha importancia a la respuesta del espectador, desvía la atención de todos 
sobre este hecho... y piensa en voz alta: 


-seguro que es roja... porque... 


Di a continuación que no tienes ni idea de cual es la carta... que puede ser roja, negra... 
picas, trébol... da igual que nombres características que sepamos claramente que no 
son, incluso aunque los espectadores tengan algún dato que se haya dado abiertamente. 
Eso hará la situación más confusa y ambigua. 


¡Me estás engañando!, parte | 
Una vez que obtenemos una respuesta del espectador tras una pregunta indirecta, en 
lugar de mandarlo a callar como hemos visto anteriormente, podemos mirarlo y decirle: 


-Pero me estás engañando... 


Dilo con cierta raíz cómica, pero dando a entender que realmente te puede estar enga- 
ñando. Entonces, ignóralo por lo que acaba de suceder y comienza a pensar en voz alta, 
como hemos visto anteriormente. Esta situación habrá creado una ambigúedad que con- 
fundirá a los espectadores, y a la vez, habrá hecho de tapadera para cubrir el hecho de 
que el espectador nos haya dado la información necesaria para la pesca. 


¡Me estás engañando!, parte ll 

Sin lugar a dudas, mi preferida. Vamos a crear una situación muy cómica, que todos en- 
tenderán como tal, pero a la vez lo suficientemente confusa para cubrir la pesca. Esta si- 
tuación nos va a permitir hacer varias preguntas abiertamente. Observa el siguiente 
ejemplo: 


- Tu carta es roja...... 
- No (espectador) 


- ¡Siiñiiii!... ¡no me engañes! ¡Además es una carta par! 

- No (espectador) 

- ¡Siiñiti!..... ¡y además es alta! 

- No (espectador) 

- ¡Siiiiii! 

Esa confirmación “¡Siiiiitiii!”, realizada con cierta gracia, es transformada en un running 


gag (una frase que se repite y que por su repetición produce gracia). El running gag cre- 
ará la situación cómica. Sin embargo, realmente, nuestro objetivo es la pesca. 
Evidentemente, en cada fallo, aunque digamos que sí lo es y que nos está engañando, 
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realmente sabemos que no es así, y esto nos ayudará a crear la pesca. 
Si en alguna de las preguntas el espectador nos dijese que sí, podemos decir: 


- Ahora me pones en duda, seguro que ahora no, no me engañes... 
o cualquier frase que cree más ambigúedad y confusión. 


Leer la expresión. 

En la mayoría de las ocasiones, al crear una pregunta indirecta, el espectador no sabe 
si debe contestar o no. Es después de que lo miremos esperando una respuesta, cuando 
éste responde. Por eso es muy fácil interpretar la cara del espectador antes de que nos 
diga la respuesta. En muchas ocasiones, el espectador responde con un gesto con la 
cabeza, que intuiremos muy fácilmente. Si esto ocurre, le mandaremos parar, le diremos 
que no nos ayude... Pero, claro, esto lo haremos una vez hayamos interpretado su res- 
puesta. 


El espectador es quien se equivoca, no el mago. 

Como no debemos recibir un NO abierto por respuesta del espectador, vamos a manipu- 
lar la pregunta y respuesta, haciendo que el espectador crea haber mal interpretado la 
pregunta del mago, con el único fin de llevar un fallo a un acierto, y a la vez, el dato que 
nos dirá la carta. 


Es decir, imaginemos que tan sólo estamos a un dato de saber la carta pensada: Puede 
ser un Rey o un seis. Con una única pregunta y una aparente mala interpretación del es- 
pectador, sacaremos la carta exacta. 


En ese caso, preguntaremos: 
- ¡Sé que tu carta es una carta muy alta! 


Si el espectador ha elegido el Rey, entonces afirmará y no habrá ningún problema. En 
cambio, si ha elegido el seis, entonces dirá que no. Justo en ese momento, rectificaremos 
y diremos: 


- Sí, estoy seguro de que es una carta muy alta.... Un seis, siete, ocho o algo así. No 
una muy, muy alta como una figura, pero sí alta. 


Es ahora cuando el espectador rectificará y dirá que sí, que llevas razón. Habrá quedado 
como un fallo suyo y nos habrá dado el dato exacto para conocer su carta. 


Dividir la atención de la pregunta-afirmación. 

Para que no suene a una pregunta muy directa, dividiremos su atención. Para ello, por 
ejemplo, si ya sabemos que la carta es una carta negra, en lugar de preguntar si es una 
carta de tréboles, diremos: 
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- ¡Sé que la carta es o de tréboles o de corazones! 


Obviamente sabemos que de corazones no puede ser ya que sabemos que es negra, 
de modo que si el espectador afirma, entonces sabremos claramente que se trata de una 
carta de tréboles. Sin embargo, la pregunta ha dividido la posible atención sobre dos 
palos, con lo que la respuesta aparentemente no te dirá nada. 


Si pensamos un poco podemos sacar muchas preguntas (o afirmaciones) con trampas. 
Solo debemos incorporar a la pregunta algo que ya sepamos y no tenga relación directa 
con la carta, para así dividir la atención de la misma. 


SECUENCIA 
DE PROPIEDADES 


VALORES PROGRESIVOS (BOB FURMER,ARONSON,DAORTIZ) 


i 





Es muy fácil detectar una carta pensada por un espectador, de la secuencia anterior. 
Existen muchas secuencias con propiedades como la que he mostrado, pero ésta es la 
que personalmente uso. He aquí la secuencia, su uso y mis ideas. 


El uso de ella es muy fácil. Simplemente, un espectador piensa una de las cinco cartas 
expuestas. A continuación, debemos memorizar cuatro preguntas, que si se analizan un 
poco, veremos que son muy lógicas: La carta es roja, la carta es de diamantes, la carta 
es par y la carta es alta. 

Cualquier negativa en cualquiera de estas preguntas, no dará la clave para saber cuál 
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es la elegida. Ahora miremos las preguntas anteriores, con sus resultados respectivos. 


1% La carta es roja. Si el espectador dice que no, entonces es el As de Picas. 

2° La carta es de diamantes. Si el espectador dice que no, entonces es el 9 de corazo- 
nes. 

3 La carta es par. Si el espectador dice que no, entonces es el 5 de diamantes. 

4° La carta es alta. Si dice que no, entonces es el diez de diamantes. 


Si todas las preguntas son correctas, entones la elegida es el 10 de diamantes. 


Es decir, en cada pregunta vamos eliminando cartas, acercándonos más a la pensada. 
Si me gusta esta secuencia es porque sólo te permite un fallo. En muchas otras, para 
llegar a localizar la carta pensada, necesitas fallar en dos e incluso en más ocasiones. 
Obviamente, al tener el fallo (la negativa del espectador), las preguntas se acabarán de 
plantear, ya que conoceremos la identidad de la carta pensada. 


Con lo que hemos visto hasta el momento sobre la pesca, podemos usar esta secuencia, 
formulando las preguntas directas, y eliminando la sensación de fallo. 


Veamos a continuación algunas ideas de uso. 


Aumentando el número de cartas 

Podemos incrementar el número de cartas, insertando figuras entre ellas. Así, podremos 
duplicar el número en diez cartas. Ahora, cuando el espectador va a mirar una de ellas, 
le diremos que se fije en cualquiera, pero que no sea figura, para no complicar el juego 
posteriormente. El espectador habrá eliminado el cincuenta por ciento de las posibilida- 
des, sin dar ninguna importancia a este hecho, y fijándose únicamente en una de las car- 
tas que componen la secuencia progresiva. 
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Como usar la secuencia 

Aunque el espectador deba pensar una de las cartas que componen la secuencia de pro- 
piedades, la forma de llegar a ella debe ser casual, y la sensación del espectador debe 
ser la de haber pensado una carta de cualquier punto de la baraja. 


Para ello, por ejemplo, podemos hacer un forzaje clásico, forzar las cinco cartas y pedirle 
que piense en una de ellas. Después, como ya da igual que la secuencia se rompa, po- 
demos darle la baraja a mezclar, eliminando así cualquier mala sensación. 


Podemos tener esta secuencia en mitad de la baraja y abrir un abanico, donde las cartas 
de la secuencia estén más abiertas que las demás, y pedirle que mire una carta del centro 
aproximadamente. Aquí, podemos usar también la idea de incrementar la secuencia con 
figuras, pidiéndole que no se fije en ninguna figura. 


Podemos pedirle que seleccione cinco cartas de la baraja y tras su pertinente cambio 
secreto por las cinco de la secuencia, pedirle que se fije en una de ellas y las devuelva, 
para mezclarlas. 


Como verás, podemos operar con la secuencia de muchas maneras. También podemos 
usarla en algunos de los forzajes que se describen en el siguiente apartado. 


FORZAJES PSICOLÓGICOS 


QUE CONCLUYEN EN PESCA 


Una entre cinco (con sensación de haber visto toda la baraja) 

En esta ocasión forzaremos una carta de un grupo de cinco o seis, aunque realmente le 
mostraremos libremente un gran número de cartas. No obstante, la atención del espec- 
tador, llevado por las acciones subliminales del mago, le hará fijarse en una de un deter- 
minado y minúsculo grupo. Posteriormente, gracias a la pesca, sabremos con exactitud 
cuál es la carta elegida. 


Vendremos de una acción de procedencia que será la mezcla de la baraja por parte del 
espectador. Recupera la baraja y comienza a pasarle cartas una a una, mostrándoselas, 
pero sin dejar de hablarle: “Bueno, para el juego siguiente...”. Él espectador, aunque 
puede llegar a intuirlo, no sabe exactamente cuál es tu propósito. Por ello, no mirará nin- 
guna carta. 


Cuando se ha pasado la tercera, la mano comienza a coger paquetitos de dos o tres car- 
tas. Así, en dos o tres ocasiones, hasta que la mano derecha tenga un grupito de apro- 
ximadamente 9 o diez cartas. Cuadra esas cartas en un solo paquete, mientras se dirige 
a coger la siguiente carta de la baraja. Es ahora cuando se le pide que se fije en una 


83 


carta. Las cartas que se le van mostrando ahora, se van dejando descuadradas sobre la 
mano derecha. Pasa así como cuatro o cinco cartas, una a una. 

Aunque la mano derecha contenga ya un importante grupo de cartas, realmente el es- 
pectador sólo habrá tenido opción de mirar las cuatro o cinco últimas. El grosor del pa- 
quete creará una falsa sensación, expresando subliminalmente que la elegida podría 
haber sido cualquiera de las elegidas. 

Para concluir, detente en este momento, deja el montón mostrado en la parte superior, 
pero antes de eso, la mano derecha lo abre en abanico, siempre cara abajo, pare dejar 
ver claramente el extenso grupo de cartas, y marcar una vez más que la elegida puede 
ser cualquiera de esas. Una vez hecho, cierra el grupo y colócalo sobre la baraja, man- 
teniendo una separación entre éste y la baraja, para posteriormente a través de un doble 
corte, bajarlo a la parte superior. La carta elegida estará ahora entre una de las cinco in- 
feriores. 

Por economía de movimientos, podríamos haber colocado directamente el montón mos- 
trado bajo la baraja, pero es importante que el espectador pierda mentalmente el control 
de su carta. Es decir, si él sabe que su carta está entre una de las últimas mostradas, y 
dejamos este montón claramente como inferior, la sensación del espectador no será lim- 
pia, siendo consciente de que es imposible que sepamos cuál es su carta, ésta está fá- 
cilmente controlable. Por ello, es mejor que la mente del espectador esté tranquila. Para 
hallar la carta pensada, solo debemos pescarla. 


Otra acción final para una entre cinco. 
Una vez más, el morro va a jugar un papel fundamental. En esta ocasión, sabremos la 
carta pensada, simplemente, porque la veremos. 


Es un complemento del forzaje anterior. Nos pararemos exactamente en el momento que 
la mano derecha tiene un grupo cuadrado, y otro grupo de cinco o seis cartas descua- 
drado, donde se halla la elegida por el espectador. 
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Justo en este momento y nada más haber mostrado la última carta, la mano derecha se 
gira palma hacia arriba y dice: ¡Hombre, ésta que la vemos todos, no la vayas a pensar! 
Con el índice de la mano izquierda, que mantiene sujeta la baraja, señala a la carta a la 
que haces mención (la última mostrada, reflejada en la siguiente figura). 





Mientras la atención está en esa carta, lo que haremos es memorizar las pocas cartas 
que están descuadradas. 

Inmediatamente después, entrega la baraja al espectador para que la mezcle, y procede 
con el juego. Ahora, siguiendo la línea anterior, te será muy fácil pescar la carta elegida, 
ya que ésta es una de las que ya conoces. 


Viendo una carta en el transcurso de una mezcla 

Nuevamente forzaremos a mirar una carta de un grupo determinado de cinco o seis, 
dando la total sensación de haber sido elegida de entre toda la baraja. 

Comienza a realizar la mezcla por arrastre (overhand), con las caras de las cartas mi- 
rando al espectador. Comienza pelando un grupito pequeño, unas cuantas más, hasta 
llegar a la mitad. Mientras tanto, le dices al espectador que mire una carta de las que 
van pasando. Esta frase coincide con que la mano izquierda ha pelado ya (por grupos), 
hasta casi la mitad de la hersia 
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Aquí la orden dada es muy importante: debe ser directa. Si en lugar de decirle que mire 
una carta, se le dice que puede mirar una carta, o mucho peor, que mire una carta cuando 
quiera, le estaremos dando mayor opción de elección. Por ello, la orden debe ser: ...y 
mira una carta. El espectador dejará pasar los segundos pertinentes para el tiempo de 
reacción y elección, y acto seguido mirará la carta. Normalmente la tercera o cuarta, de- 
pendiendo también del ritmo de la mano izquierda. 

Por ello, desde que le damos la orden, la mano pelará cartas una a una en un ritmo nor- 
mal, hasta haber pelado cinco cartas más. La siguiente carta la pelaremos también, de- 
jándola en salida interior, y la mano derecha concluirá dejando el resto de cartas, sobre 
el paquete formado en la mano izquierda. Estas dos acciones se demuestran en las si- 
guientes imágenes. 





carta en salida exterior 
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Gira el paquete cara abajo sobre la mano izquierda. Mientras esto ocurre, el pulgar de- 
recho mantendrá la separación entre ambos paquetes, gracias a la carta en salida interior, 
que le facilitará ésta acción. 


Realiza un doble corte para subir el montón inferior a la parte superior. Aunque la libertad 
de elección habrá sido grandísima, el espectador sólo habrá mirado una carta entre cinco 
o seis, que curiosamente es el paquetito que ha quedado debajo de la baraja. Todos los 
espectadores saben (por sensación vivida), que hemos estado un buen tiempo pelando 
cartas, y esto lo asocian a la acción del espectador de mirar una de ellas, sin interpretar 
cuándo sabía éste que debía mirar una carta y cuántas han podido pasar desde que lo 
sabía, hasta que la mezcla ha acabado. 


De esta forma, habremos forzado que vea una carta de un grupo determinado. Ahora 
sólo deberemos pescar la carta con las acciones pertinentes. Aquí, como en los casos 
anteriores, también podríamos usar la secuencia de propiedades (secuencia progresiva). 


Lo más al centro que puedas 

Una idea que me gusta mucho y que bien podría ir en la sección de estimaciones del es- 
pectador. No obstante, por desembocar en una pesca de carta, he querido mantenerla 
en esta sección. 

Tras haberle dado la baraja al espectador para que la mezcle (acción de procedencia), 
echa un vistazo a la carta inferior y deja la baraja cara abajo sobre la mesa. 

Ahora, di que para ponerlo bien difícil, ya que es posible conocer la identidad de las cartas 
de arriba o de debajo, quieres que el espectador corte un paquete, lo más al centro que 
pueda, y que mire la carta por donde ha cortado. Recalca el mandato: lo más al centro 
que puedas. 

La sensación errónea del espectador quizás porque nosotros se la acabamos de marcar, 
es que cuanto más al centro esté la carta elegida, más difícil será localizarla por el mago, 
o saber su procedencia. Esto es una gran incongruencia, ya que la procedencia aproxi- 
mada ha sido marcada por el propio mago. En cambio, y es a lo que me refiero, la sen- 
sación del espectador es que cuanto más perdida esté (?), más difícil será localizarla. 
Es importante también que mientras das la orden, gesticules lo que quieres decir, para 
que entienda perfectamente lo que debe hacer, y no haga dos paquetes sobre la mesa. 


Gírate de espaldas al espectador y espera que éste haga lo mandado. Pídele ahora que 
deje el montón como estaba, por si acaso sigue con él en su mano, que cuadre la baraja 
e incluso que corte y complete. Si alguien le hubiese dado importancia de más al mandato 
del mago de cortar exactamente por la mitad, al cortar y completar finalmente, hemos 
eliminado esa mala sensación. Realmente, no debe importarte, ya que conocemos la 
carta que se hallaba debajo de la baraja antes del corte. Al cortar nuevamente por ella, 
la carta vista por el espectador volverá a estar aproximadamente por la mitad de la ba- 
raja. 

Así que lo único que tenemos que hacer es coger la baraja, buscar la guía y cortar por 
ella. Ya sabemos que la carta del espectador se halla aproximadamente entre la posición 
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23 a la 30. Un espectador es difícil que no estime bien en el corte por el centro de la ba- 
raja. Realizaremos la pesca pertinente y localizaremos la carta. 

De esta forma, habremos hecho que un espectador vea una carta de una zona forzada 
por el mago. Para los espectadores, la sensación habrá sido de plena libertad, sin darle 
importancia a la zona por donde se cortó, ya que antes del corte de elección se mezclo, 
y después del mismo, se corto y completó la baraja. 


Por cuenta Hamman. 

Pídele a un espectador que mezcle la baraja y que la deje cara abajo sobre la mesa, que 
corte un grupo pequeño (10 ó 12 aprox.) y que te lo entregue. Pídele ahora que mire 
cualquiera de las cartas que le mostrarás. Siempre apartando la vista hacia otro lugar, 
coge el grupo de cartas que ha cortado el espectador, y muéstrale las cartas al estilo de 
cuenta Hamman, procurando que sólo él vea la cara de las mismas. 


Cuando hallas pasado cuatro cartas, realiza el cambio de paquetes (cuenta hamman), y 
sigue contando, de forma que volverás a mostrarle las mismas cartas. 


Una vez concluida la elección, reforzaremos la situación de convicción y libertad, abriendo 
el grupo en abanico con una mano, con las caras frente al espectador y preguntándole 
si ve ahí la carta. Evidentemente dirá que sí. 


Aunque la sensación es la de poder haber visto una de las diez o doce cartas, realmente 
sólo habrá visto una entre cinco. Las cinco cartas interesadas serán las que están ahora 
en la parte inferior de la baraja (estando ésta cara abajo). Llegado a este punto puedes 
pescar la carta, o bien haber usado una secuencia de propiedades, lo que te permitirá 
pedirle al mismo espectador que pierda nuevamente el grupo en la baraja y vuelva a 
mezclar. Si lo has hecho con la secuencia de propiedades, la primera mezcla, antes de 
comenzar, deberá ser realizada por el mago, manteniendo el orden de las cinco cartas 
superiores (secuencia de propiedades). 
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FALLOS Y SALIDAS 


MÁS SUTILEZAS 


Voy a comenzar diciendo que aunque escriba la palabra “fallo”, realmente no lo tomare- 
mos como tal, ya que “fallar” es uno de los posibles caminos cuando ejecutamos procesos 
psicológicos que dependen del espectador de forma tan directa. 

La perfecta realización de las técnicas descritas en este libro, así como en general todo 
lo que tiene que ver con la manipulación psicológica del espectador, es cuestión de 
tiempo y experiencia. Obviamente, no sólo vale con leerlo, también hay que asimilarlo e 
interiorizarlo. Pero como este tema ya fue expresado al comienzo de este trabajo, mejor 
ir directo a lo que nos interesa: Los fallos. 

Antes de conseguir los propósitos y lo que ayuda a ganar la experiencia, son los propios 
fallos. Hasta que no vayamos errando una y otra vez, no nos iremos dando cuenta de 
cómo funciona la mente del espectador y sus reacciones ante determinadas situaciones. 
Pero si me apuras, incluso podré decirte que el presente capítulo también es bueno te- 
nerlo en cuenta, incluso cuando nos hayamos convertido en un especialista en el forzaje 
psicológico. En él expongo las diferentes salidas ante posibles fallos, que pueden venir 
de una técnica mal empleada, de una reacción inesperada del espectador o de una si- 
tuación desbordada. Solo son ideas prácticas, nuevas sutilezas psicológicas para salir 
de este tipo de situaciones. 

Podría rellenar páginas con un número ilimitado de sutilezas, que gracias a la experiencia 
y a fallar en muchas ocasiones, he ido interiorizando. Pero esto no haría más que con- 
fundirte, ya que como comentaba al principio de este trabajo, el éxito no dependerá ni si- 
quiera de lo que yo pueda exponer en las siguientes líneas, sino de tu propia actitud. 
Expresar lo que realmente sientes, y sentirlo de verdad, aunque lo que creas no sea lo 
real. Debes sentir cada frase que dices, para poder hablar con tu cuerpo y con tu voz. Y 
digo esto, para que entiendas que las siguientes líneas solo van a expresar mi forma de 
trabajar, pero que obviamente tu actitud y forma de expresar es completamente diferente 
a la mía, como a la de cualquier otra persona. Por ello decía que es inútil engordar con 
páginas este capítulo. Solo te pido que asimiles la frase, y veas cómo y en qué momento 
se usa. Luego vendrá tu etapa de adaptación y credibilidad propia. También quiero que 
entiendas que la credibilidad de estas sutilezas no se trabaja en ese momento, sino en 
la situación creada, nuevamente por tu actitud, a lo largo de la sesión. 

Veamos a continuación algunas de las sutilezas, creando “fallos” en momentos concretos 
y su respectiva solución. Insisto que no se tomen las sutilezas “al pie de la letra”, que si 
bien me pueden funcionar a mí, esto no garantiza el éxito en otra persona. Cada cual 
tiene, como ya vengo repitiendo, su forma de ser. 


PREVENCIÓN 
En muchas ocasiones, aunque realmente no sea necesario, es muy importante tener al- 
guna prevención a posibles fallos. Esto es recomendable en efectos donde el forzaje sea 
el clímax del mismo, por ejemplo. Voy a exponer algunas ideas: 


89 


ESCALERA DE VALORES 

Imaginemos que vamos a forzar la carta número nueve, por cualquier tipo de forzajes, 
donde el espectador va echando cartas hasta detenerse en la interesada. En este caso, 
para prever el posible fallo, colocaremos una escalera de valores después de la novena 
carta. 

Cuando hablo de escalera de valores, me refiero a 10 cartas consecutivas que vayan del 
as al Rey, de forma ascendente. Lo importante es el valor, pudiendo ser de un palo indi- 
ferente, lo que te permitirá incluso realizar alguna mostrada de la baraja cara arriba, si 
fuese necesario en cualquier momento. 

Es importante que las cartas hayan sido contadas una a una sobre la mesa, y una sobre 
la otra, caras abajo. Con esta preparación, si el espectador echase más de nueve cartas, 
como hemos expuesto en el ejemplo, se detendría en cualquiera, dentro de la secuencia 
de valores. Solo le tendremos que pedir que gire la carta que ha quedado sobre la baraja, 
la cual nos dirá algo. 

Una vez hecho, le mandaremos coger del montón que hay sobre la mesa, la carta que 
ocupa el lugar marcado por la carta superior de la baraja. Si esta fuese, por ejemplo el 3 
de diamantes, entonces la elegida sería la tercera del montón contado sobre la mesa. 
Es decir, la interesada. 

Cualquiera de las cartas, dentro de la secuencia, siempre le guiará a la que ocupaba la 
posición nueve, y que queríamos forzar. Advierte que este método en sí podría ser un 
forzaje. 


ESCALERA DE VALORES EN AMBOS SENTIDOS 

Voy a poner un forzaje en cinta sobre la mesa, que por no ser de mi autoría lo he excluido 
del apartado correspondiente a las técnicas. Lo expongo justo en este punto, para expli- 
car mi idea sobre la prevención a un posible fallo. 

Sobre la mesa se halla la baraja, en cinta, cara abajo. En mitad de la extensión, una carta 
está más abierta que las demás, coincidiendo además a la altura del brazo del especta- 
dor, quien deberá coger “cualquier” carta, decidiéndose subliminalmente por la que más 
llama su atención. 





La forma de llegar a esta situación, así como los inmensos detalles para el forzaje, los 
omito, centrándonos en la idea de prevención, ya que puede ser usada para muchos 
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otros forzajes, tomando éste sólo como un ejemplo. Pues bien, siguiendo con la descrip- 
ción: Evitando el fallo, al poder tocar cualquier otra carta, habremos insertado una se- 
cuencia de valores a cada lado de la carta interesada. Siempre irán de menor a mayor, 
a contar desde la carta interesada. Vea en la siguiente fotografía el ejemplo, con las se- 
cuencias caras arriba. Obviamente se han colocado así solo para la fotografía. 





Si el espectador tocase una carta situada a la derecha de la interesada, se le pediría que 
recogiese el montón derecho y le diera la vuelta cara arriba a la primera carta. Al ver un 
ocho en su cara, por ejemplo, se le pide que coja la octava carta de la extensión. Esta 
será la interesada. 


Y - paperera | 
punt €. ; i 





En cambio, si la carta tocada fuese una de la secuencia de la izquierda, entonces se le 
pediría que separase la parte izquierda de la extensión, por donde tocó, y que gire el 
montón cara arriba. Si esta fuese un seis, por ejemplo, entonces que cuente una a una 
y coja la sexta carta de la extensión, contando desde el punto por donde separó. Re- 
cuerda que las cartas en las figuras están caras arriba sólo como ejemplo. 
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Todas las órdenes las marcaremos gesticulándolas con nuestras manos, para que que- 
den más claras. Cualquiera de las dos opciones siempre llevará a la carta interesada. 


RECOGER INFORMACIÓN PREVIAMENTE PARA DELETREAR O CONTAR 

Una de las técnicas que más empleo es la de ir memorizando algunos de los datos que 
van saliendo, a veces de forma consciente u otras veces dados por la propia situación. 
Me refiero por ejemplo a memorizar algunos nombres de personas que nos han ayudado 
previamente, o a algún número que alguna persona haya nombrado anteriormente como 
número favorito... 

Estos datos pueden ser recogidos posteriormente como salida a un fallo. Por ejemplo, si 
en algún contaje, un espectador se pasase por cinco o seis cartas, sólo debemos pedirle 
al espectador correspondiente que nos recuerde su nombre (ya lo sabíamos de antes), 
y pedirle que coja el montón que hay sobre la mesa y deletree su nombre, contando una 
carta por letra. De esta forma, llegaremos a la que nos interesaba, ya que sabíamos que 
su nombre se componía del número de letras interesado para llegar a la carta. 
Igualmente podemos operar con un lugar de procedencia de un espectador, número de 
la suerte, o cualquier otro dato previamente nombrado. 

Si bien esta idea podría valer como forzaje en sí, la he querido reservar para esta parte 
del libro, dándole más valor como prevención a un posible error. No obstante, resalto 
este hecho. 


FALLOS EN FORZAJES CON TÉCNICAS 


UNA ENTRE DOS 

Pues bien, ¡cógela! (señalando la que te interesa). En muchos de los forzajes usados, 
tales como los psicológicos del número 7, en manos o mesa, el espectador se detiene 
en un punto de la baraja, para seleccionar una carta. Éste, aunque lo puede intuir, no 
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sabe si la carta que debe coger es la que última que dejó sobre la mesa (contó, vio, etc.), 
O la siguiente. Y este desconocimiento lo podemos usar para solucionar un posible fallo. 


Un ejemplo gráfico: Imagina que la carta a forzar este la séptima, y que damos la baraja 
al espectador, haciendo todas las estrategias psicológicas para que éste, al echar cartas 
sobre la mesa, se detenga en la carta interesada (la séptima). En cambio, el espectador 
malinterpreta las sutilezas, y se detiene en la número seis. 


Bueno, de ser así, lo único que haremos es decirle que deje la baraja sobre el grupo de 
cartas contadas, cuadre todo y coja la que haya quedado, por puro azar, en la parte su- 
perior. Ésta será la interesada. 

Le pedimos que deje la baraja sobre las cartas, para así quitar del foco de atención la úl- 
tima carta echada sobre la mesa. Pero también podríamos, una vez acabado de contar, 
decirle que coja la carta que se halla sobre la baraja, después de haberse detenido, sin 
más. Esto dependerá de sí esa elección es una simple elección o marca el final de algún 
juego. 


DESCARTANDO LA CARTA ELEGIDA 

No, lo importante es la que hallas echado, no la que tengas en la mano. 

Puede darse el caso que el espectador se dé más libertades de las establecidas subli- 
minalmente, y que, llegado a la carta que le interesa, la coja en su mano y sujetándola, 
diga: - Ésta. 


En ese momento, como el mago es quien marca las leyes del juego, diremos: 


- No, lo importante es la última que hallas echado. ¡Quita esa... déjala en la baraja... no 
vale! (en la última parte de la frase se refiere a la carta que sujeta el mago, tratándola 
con indiferencia). 


¿Importante por qué? Pues porque lo dice el mago, y eso basta. Centra la atención sobre 
la última que echó, no le des más importancia. Todos entienden que es importante para 
el juego, que la elección sea la última que echó y no la que tiene en la mano. Es una si- 
tuación convincente, no le des más importancia y prosigue. 


Obviamente, si el espectador se ha detenido una antes de la interesada, entonces cam- 
biaríamos la frase ordenándole que deje la carta sobre la mesa, porque lo importante es 
la que haya quedado sobre la baraja. 


Una vez más, y es lo que quiero dar a entender, es que es el mago quien maneja el juego 
y pone las leyes. Mientras estas suenen convincentes y no confusas, ni que den la sen- 
sación de que realmente has fallado, todo irá bien. He empleado el ejemplo en esta si- 
tuación, pero vale para cualquier otra donde la actitud del mago, una vez más, es la que 
se impone. 
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ECHAR O QUITAR 

Esta es una de mis salidas favoritas. Imaginemos, como ejemplo, que estamos realizando 
el forzaje PLC, y el espectador se detiene a una carta de la interesada, quedando ésta 
en la parte superior de la baraja. En ese momento, le diremos: 


- Y ahora, dime qué quieres, ¿Echar o quitar una? 
- Quitar una (contesta el espectador). 


Entonces, señalándole primero a la baraja y después al grupo contado sobre la mesa, le 
diremos que quite una. 


Si en lugar de decirnos que quitemos, nos dice que quiere echar, entonces hacemos 
exactamente lo mismo: Señalaremos un camino imaginario desde la baraja hacia la 
mesa, diciéndole que eche una más. 


Es decir, tomaremos el verbo echar o quitar a nuestro antojo, con un único fin: dejar una 
más sobre la mesa. 


Este método también se puede usar si el espectador se quedó a dos cartas de la intere- 
sada. Entonces, podremos usar este método e inmediatamente después el “UNO ENTRE 
DOS”, explicado en la página anterior. 


CONCLUSIÓN POR FORZAJE NÚMERO VERBAL 

Esta clase de forzajes es muy socorrida para multitud de soluciones. Imagina que que- 
remos llegar a una carta determinada, echando una a una sobre la mesa, pero el espec- 
tador se detiene inesperadamente tres, cuadro o incluso cinco cartas antes o después 
de la elegida. 

En ese momento, haremos uso del forzaje número, para quitar o poner las que nos inte- 
rese. Lo importante es que el espectador no sienta que la elección se terminará donde 
él se detenga. Por ello, una vez se detenga, diremos: 


- Perfecto, y ahora, que alguien diga... (y se prosigue con el forzaje verbal). 


POR AZAR PURO (aparente) 

Aquí la actitud juega un papel fundamental de máxima credibilidad. Vamos a decir “blaco”, 
cuando realmente es “negro”. Para que me entiendas, pondré un ejemplo: Imagina que 
estamos nuevamente haciendo el forzaje de la séptima, pero el espectador no sólo no 
ha parado en el número 7, sino que ha continuado hasta el 15 ó 16. 


Lo primero que debemos hacer, cuando el espectador se pasa del número interesado, 
es contar mentalmente el número de cartas de más que está echando, hasta detenerse 
por completo. Luego podremos usar mil y un sistemas para quitar esas cartas. Suponga- 
mos, en este ejemplo, que han sido ocho más. Ha echado 15 cartas. Pues bien, di: 
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- Perfecto, y ahora tú, rápido, dime para. 


Refiriéndote al espectador de la izquierda, pásale las cartas de mano a mano, hasta que 
te diga para. Una vez hecho, gira el montón, solo hacia ti, y di: 


- ¡Mira la octava carta! (Porque aparentemente estás viendo un ocho en la parte donde 
el espectador te ha detenido en la baraja). 


La carta que estás viendo no tiene por qué ser un ocho, pero la nombras como tal, como 
si realmente fuese un ocho, sin dar importancia a este hecho, y dirigiendo inmediata- 
mente la atención sobre la mesa. Aclara: 


- Coge el montón que has echado y mira la octava carta. 


También, otra alternativa es la de buscar un ocho rápidamente cuando coges la baraja y 
forzarlo realmente. ¡Pero esta opción es menos emocionante! 


FALLOS EN FORZAJES VERBALES 


EL ESPECTADOR ES EL QUE SIEMPRE SE EQUIVOCA. 

Para llevar a buen fin muchas de las estrategias de solución de fallos, crearemos una 
sensación de mala interpretación del propio espectador. Es éste quien siempre se equi- 
voca, aún llevando la razón. O por lo menos, es lo que todos creerán. Pero no hablamos 
de un error de culpabilidad que haga que el espectador llegue a sentirse mal, sino de 
una mala interpretación en el momento, sin ninguna importancia y sin mayor importan- 
cia. 

El hacer a un espectador culpable de una situación determinada, es cargarlo de respon- 
sabilidad, y su reacción podrá ser fácilmente guiada por el mago, frente al temor de no 
empeorar más la situación. 

Si el espectador es quien se equivoca, no ocurre absolutamente nada. Si en cambio es 
el mago, se puede generar una situación confusa que estropee la belleza de lo que po- 
damos estar haciendo en ese momento. 


Esto lo uso incluso cuando no estoy haciendo estrategias psicológicas. A lo mejor, he 
hecho desaparecer la baraja ante el asombro de todos... pero alguien, que realmente ha 
visto el secreto, o simplemente intuido, dice: 


- ¡Pero si la he visto que te la has puesto debajo de la rodilla! (yo estoy sentado en una 
silla, sin mesa, y la baraja la oculto realmente en el pliegue formado detrás la rodilla - 
corva). 


En ese momento, con mi brazo izquierdo me dirijo a la oreja del espectador de la derecha 
(no al que ha dicho el secreto) y simulo sacar de allí la baraja. Como toda la atención 
está sobre el espectador, y además, mi cuerpo me sirve de cobertura, con la mano de- 


95 


recha recupero la baraja. Luego recupero mi posición y junto ambas manos haciendo 
aparecer nuevamente la baraja. En ese momento, digo: 


- No puede estar allí, porque está aquí. 


Mi respuesta ha sido dada con un efecto de magia, sin que sospechen nada del secreto. 
He bloqueado la respuesta del espectador, quien habrá quedado ante todos como un 
“bocazas”. Y digo “bocazas” despectivamente porque un espectador puede haber pillado 
un truco pero no tiene derecho a desilusionar a todos los presentes, quienes, a lo mejor, 
no desean formar parte de esa desilusión. Lo más importante de todo, es que ese fallo 
finalmente habrá sido un error del espectador. 


SITUACIÓN DE RETROCESO 

Si quieres cambiar puedes cambiar... perfecto, cambio. Estamos en el final del juego, 
todo dependía de la acción final del espectador. Tenía que coger esa carta y no otra. ¡Y 
lo hemos conseguido! Se ha detenido en la carta interesada. El efecto ha concluido, pero 
justo antes de desvelarla, con el fin de aumentar la situación de imposibilidad, muy sutil- 
mente como ya conocemos, le damos la opción de cambio. Y el espectador, en contra 
de todos los pronósticos confirma que desea hacer el cambio. 

Aquí hay dos vías diferentes. Si la carta aún no ha sido vista y el proceso de la nueva 
elección no crea un anticlimax, entonces podemos perderla nuevamente sin mostrarla, 
y realizar otro forzaje que sea seguro, dándole la misma carta. 


En cambio, si la carta ya ha sido vista, entonces tenemos que recurrir a alguna sutileza 
sicológica. La que expongo a continuación es la situación de retroceso: Creando una si- 
tuación ambigua e incongruente, volvemos al punto de partida, justo antes de la pregunta. 
Veámosla en acción: 


- Esa es la carta que has elegido, la que has querido.... Y seguro que no quieres cam- 
biarla (dice el mago). 


- Sí, sí quiero... mejor cojo otra. 


- Yo sé lo que estás pensando: estás pensando que te estoy diciendo que la cambies, 
porque a lo mejor no me conviene esa carta. Para los que como tú estén pensando eso, 
ni siquiera la voy a tocar. Tú mismo, lentamente, gírala. 


Analicemos la excusa que da el mago: 

Hemos dado una razón al hecho de que el espectador quiera cambiar su elección. Una 
razón falsa, pero que damos por certera. Además, desviamos la atención a ese hecho, 
dando una solución incongruente: No tiene absolutamente nada que ver el hecho de que 
el mago no toque la carta, con el hecho de que el espectador quiera cambiarla. Además, 
una vez desviada la atención, concluimos con una orden directa sin darle opción a la ré- 
plica: ¡Gírala lentamente! Toda la atención estará centrada ahora sobre esta carta. 
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VUELTA A LA REALIDAD 

La situación que expongo ahora puede ocurrir en métodos como el del MC, donde inten- 
tamos transformar una carta vista en una pensada. Sabemos como ya hemos comentado 
a lo largo de estas páginas, que es fácil transformar una carta vista a una pensada, de 
cara a los espectadores, pero no al propio protagonista de la elección, que sabrá en todo 
momento que la carta fue elegida físicamente y no de forma verbal. Pues bien, puede 
que este espectador mal interprete la técnica, llegando a cambiar realmente la carta y 
pensar en cualquiera otra. En ese caso podemos operar de muchas formas. Lo impor- 
tante es eliminar la sensación de fallo. Pongamos nuevamente la situación y la respuesta 
del mago. 


- ¿Al final cual ha sido la carta en la que estás pensado? 

- El ocho de picas (nombra el espectador tras haberla cambiado realmente). 

- No, me refiero a la que vistes al principio (le dice el mago, haciéndole el gesto invisible 
de mostrar una carta, para refrescar visualmente la situación de elección). 

- ¡Ah!, esa fue el cinco de corazones. 


Nuevamente habremos dado a entender una mala interpretación del espectador. No da- 
remos más importancia a esta situación, seguiremos con el efecto como si tal. Habremos 
roto completamente la estrategia de carta pensada, pero, lo que es más importante, no 
habremos dado la sensación de error. 

En muchas ocasiones, cuando me sucede esto, se me queda un mal sabor de boca. En- 
tonces, lo que hago, una vez acabado el efecto, es localizar la carta que el espectador 
nombró aparentemente por error, enfilarla por la que hay sobre la mesa ahora, y después 
decir: 


- Lo que sucede es que tú querías otra... ¿Cuál era? ¿El ocho de...? 
- El ocho de Picas (espectador). 


En ese momento, chasqueo los dedos, giro la carta y muestro la transformación. 


Quiero acabar aquí este apartado, ya que como comentaba al principio, las sutilezas 
deben salir de tu propia actitud y cada uno además, tiene un vocabulario, como bien ex- 
plicábamos en el apartado de los forzajes verbales. Por ello no quiero influenciarte y que 
después dé la sensación de interpretación, usando gestos o palabras que no son tuyas. 
Creo que con estas salidas que he expuesto, he expresado la esencia de cómo, con total 
despreocupación se puede manejar la mente del espectador, no sólo para crear forzajes, 
sino además para evitarlos o salir de posibles errores. 


97 


98 


Capítulo Segundo 


FORZAJES Y i 
ESTRATEGIAS EN ACCION 


JUEGOS Y EJEMPLOS PRÁCTICOS DE LO ESTUDIADO 
EN EL CAPÍTULO ANTERIOR 


99 


100 


JUEGOS 


FORZAJES Y ESTRATEGIAS EN ACCIÓN 


EN LA PUNTA DE DEDOS 


Propósito: ver en acción una pesca gradual. 

Uno de mis efectos más nuevos. Gracias a él, vamos a llegar a través de unos pasos 
muy convincentes, a una carta pensada. Para ello, vamos a usar diferentes sutilezas que 
iré explicando a lo largo del desarrollo, y que se basará en una estrategia de pesca que 
se desarrollará a lo largo del juego (gradual), para conocer la identidad de una carta pen- 
sada. 


EFECTO 

Dos espectadores elijen una carta cada uno: El primero la elige de forma física y el se- 
gundo piensa en una libremente. El mago, al lanzar la baraja de mano a mano, logra 
robar las dos cartas elegidas, incluyendo la pensada. 


DESARROLLO 

La baraja estará ordenada desde arriba hacia abajo, de la siguiente forma: Una carta 
roja cualquiera, AP, AT, 2P, 2T, 3P , 3T, 4P, 4T, 5P, 5T, 6P, 6T, 7P, 7T, 8P, 8T, 9P, 9T, 10P, 
10T, JP, JT, QP, QT, KP, KT y el resto de cartas rojas. 


Con la baraja en la mano, abriremos un abanico, cara abajo, exponiendo solo la mitad 
inferior (cartas rojas), y ofreciéndole al espectador de la izquierda que seleccione una de 
ellas. Este estará tocando y eligiendo una carta roja, sin ser consciente de ello. 





grupo de cartas negras 
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Ahora le pediremos que le muestre la carta al espectador de la izquierda, el cual deberá 
pensar cualquier carta de la baraja, con la única condición de que sea de diferente color, 
para que luego no puedan coincidir. 

¿Coincidir en qué? Absolutamente en nada, pero es una excusa convincente que los es- 
pectadores aceptan con naturalidad, y que elimina el hecho de que pueda haber cualquier 
control. Como no saben el final del efecto, no pueden valorar si lo que dice el mago es 
cierto o no, y después, ya es demasiado tarde, ya que no recordarán este momento. Ade- 
más, estamos eliminando el cincuenta por cierto de las probabilidades ante una posible 
pesca, ya que sabemos de antemano el color de la carta pensada. Recuerda que los es- 
pectadores piensan que no conocemos ningún dato de ninguna de las dos cartas. 


Pídele ahora al espectador que pierda su carta por la baraja, controlándola secretamente 
a la parte superior, PERO, sin alterar el orden de la baraja. Para ello, puedes cortar y 
completar manteniendo una separación entre ambos montones con el meñique izquierdo, 
abrir exactamente por la separación pidiendo al espectador que deje la carta sobre el 
montón de la mano izquierda, y realizar la técnica del salto para llevarla a la parte supe- 
rior. De esta forma habrás controlado la carta a la parte superior, sin alterar el orden. 


Ahora, dirigiéndote al espectador de la derecha, di: 
-¡Sé que tu carta es de picas o corazones! 


Este punto es muy importante, ya que vamos a hallar el palo de la carta. Advierte la su- 
tileza empleada en la pregunta indirecta. Sabemos que no puede ser de corazones, ya 
que conocemos el color negro de la carta pensada, pero en cambio hemos insertado ese 
dato en la pregunta, para dividir así la atención. Obviamente, si el espectador nos con- 
testa que no, entonces sabremos que es de trébol. Si su respuesta es afirmativa, enton- 
ces su carta pensada será de picas. Sea cual sea la respuesta, añadiremos: 


-... O de diamantes.... O picas.... ¡a saber! 


Terminando con esta frase, hemos creado una situación muy ambigua reforzando que 
no tenemos ni idea de cuál puede ser la identidad de la carta, cuando en realidad ya 
hemos pescado el palo. 


Ahora, le diremos al espectador de la carta pensada, que el experimento consiste en de- 
tectar las vibraciones que emite cualquier objeto al chocar sobre la mesa. Di que eres 
especialista en ello y que lo vas a demostrar. 

Dile al espectador que para contar cuántas cartas va a dejar sobre la mesa, que comience 
a contar una a una, hasta llegar al número correspondiente a la carta pensada. Pero que 
lo haga lentamente para que no pueda emitir ningún sonido. Hazle una señal y gírate. El 
espectador comenzará a contar lentamente las cartas. 


Ahora vamos a provocar una aparente mala interpretación del espectador, para provocar 
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un error por su parte, que aprovecharemos para la caza de la carta. Para ello, cuando 
nos giramos, seguimos diciendo: 


- Es muy difícil sentir las vibraciones de cualquier objeto cuando choca contra otro objeto, 
como puede ser la mesa, pero lo voy a intentar para que veáis que todo es posible. No 
obstante, es muy, muy difícil. 


Mientras comentas esto, el espectador habrá terminado de contar. Entonces, le decimos: 


- ¿Perfecto? ¿Qué ha pasado? ¿Qué ya ha contado las cartas? ¡Si no me has dado 
tiempo a prepararme! No te preocupes, lo intentamos de nuevo. Cuenta nuevamente 
sobre las cartas que ya has echado, no te preocupes, no hace falta que las recojas. (Las 
cartas contadas anteriormente se quedan sobre la mesa, y el espectador volverá a contar 
sobre éstas). 


Cualquier fallo aparente elimina la sensación de que se pueda estar haciendo trampa. 
Nadie puede pensar que se esté realizando una trampa en un fallo que aparentemente 
nadie sabía que iba a ocurrir. Además, el hecho de que le pidamos que deje el grupo que 
ha contado sobre la mesa y comience la cuenta de nuevo, elimina también la atención 
sobre las cartas contadas. Cuando el espectador cuenta nuevamente, gracias al orden 
inicial que mantenía la baraja, nos habrá dejado en la parte superior, las dos cartas negras 
correspondientes a su número pensado. Así, si el espectador pensó en un cuatro, sobre 
la baraja estarán los dos cuatros negros: el de picas en primera posición y el de trébol 
en segunda. 


No obstante, nos encontramos en la segunda contada del espectador. Simula concen- 
trarte ahora, y una vez que concluye la cuenta, di que es imposible, que no puedes ha- 
cerlo, que lo intentarás de otra forma: gracias a la magia. 

Pídele que, antes de que te gires, deje la baraja sobre el montón de la mesa, con la ex- 
cusa de que no puedas contar cartas al girarte. 


Llegado a este punto, tenemos la carta elegida por el primer espectador en la parte infe- 
rior (al estar al principio en primera posición e invertir al contar, ha pasado a la posición 
inferior), y además, LA CARTA PENSADA, en primera o segunda posición. Como cono- 
cemos el palo de esta carta gracias a la pesca, sabremos si la pensada es la que se en- 
cuentra en primera o segunda posición. 


Sabemos pues, que la primera es la correspondiente al palo de picas, y la segunda al de 
tréboles. Si la pensada fuese la correspondiente a este último, puedes hacer un corte 


falso deslizante, para pasar la carta superior al centro de la baraja. 


Para hacer la aparición de ambas cartas, coge la baraja con la mano derecha, tal como 
indica la siguiente figura. 
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Lanza la baraja hacia la mano izquierda haciendo presión con los dedos sobre la carta 
inferior y superior, que se quedarán retenidas entre los dedos derechos. 





Si lo deseas, como acción de continuidad a la trampa, puedes tirar ambas cartas en bo- 
omerang (escasos centímetros), para ser cogidas por ambas manos. Si ves que esto se 
complica, elimina esta parte. 


Ahora pregunta la carta al primer espectador y gírala mostrando el milagro. Y para acabar, 
pídele al segundo espectador que nombre en voz alta la carta QUE ESTÁ PENSANDO. 
Una vez hecho, gira lentamente la carta, para crear tensión, desvelando así la sorpren- 
dente localización de una carta pensada. 


En este caso, como hemos podido comprobar, la pesca se realiza a lo largo de todo el 
juego: Se comienza descartando uno de los colores, se pesca el palo y finalmente es el 
propio espectador quien nos lleva a su carta. Todas las acciones están perfectamente 
justificadas y el juego en apariencia muestra otra vida, ocultando el verdadero propósito. 
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TRILOGIA DE BARAJA INVISIBLE 


He querido recopilar estos tres efectos siguientes, ya que podemos ver la forma de tra- 
bajar con el forzaje verbal de una carta, usando una baraja invisible. Vamos a ver tres 
efectos diferentes, con la misma mecánica. También haremos uso de otros forzajes, de 
propiedades, numéricos o de posición. 


1. COINCIDENCIA PENSADA 


Propósito: forzar una carta de un grupo imaginario, uso de la secuencia con pro- 
piedades y el forzaje verbal numérico. 


Este es uno de los efectos que más me divierten. Vamos a usar diferentes estrategias 
psicológicas para lograr un verdadero milagro. La base del forzaje fue influencia por un 
efecto de Pavel, donde usaba una técnica psicológica para forzar una carta imaginaria. 
Pronto me puse a trabajar aquella técnica y le apliqué la secuencia con propiedades (pro- 
gresiva), así como algunos detalles más que se describirán en este juego. 


En la parte superior de la baraja tendremos la secuencia progresiva de cinco cartas, en 
orden, desde la posición uno a la cinco: As de picas, dos de diamantes, cinco de dia- 
mantes, nueve de corazones y diez de diamantes. 


Realizaremos una mezcla a la americana sobre la mesa, sin alterar la posición de las 
cinco cartas superiores. Antes de la imbricación de montones, extenderemos la mezcla 
sobre la mesa al más estilo Tamariziano, para que sea el propio espectador quien, em- 
pujando las cartas por ambos lados, concluya la imbricación. 
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Recoge la extensión y cuadra la baraja. Acto seguido, pasa diez cartas desde la parte in- 
ferior a la superior. Para ello, puedes realizar una segunda mezcla en las manos, pelando 
y pasando las cartas, o bien abrir primero una extensión en las manos, contar visualmente 
diez cartas de la parte inferior y después, a través de un doble corte subirlas a la parte 
superior. La secuencia que ya conocemos ocupará las posiciones 11-15 en la baraja. 


Saca ahora una segunda baraja imaginaria, invisible, y repite con ella los mismos pasos 
de mezcla, gesticulando como si realmente tuvieses una baraja en tus manos. 


Ahora viene el momento del forzaje psicológico (Pavel - DaOrtiz): 


Entrega la baraja imaginaria a un espectador y pídele que corte y complete. Di ahora que 
comenzarás a nombrar las cartas en voz alta para que el espectador piense una de ellas: 


Di, aparentando coger y mostrar la primera carta imaginaria: 


- podría ser el ocho de tréboles o bien el cuatro de picas (simula girar una segunda 
carta). 


Mira al espectador y asiente con tu cabeza, para que corrobore que ha entendido tu pro- 
pósito. Evidentemente este dirá que sí, pero nuestra intención es haber contado ya dos 
cartas, sin darle opción al espectador a que piense en ninguna de ellas, ya que sólo era 
un ejemplo. Pero nuestro objetivo, que no es otro que el de nombrar muchas cartas, ya 
se está cumpliendo. 


Ahora, repetirás el ejemplo. Di: 


- O puedo girar por ejemplo el diez de picas (aparentando girar otra) o el dos de co- 
razones (aparente girar una cuarta carta). 
¿Sí? (Refiriéndose al espectador). 


El espectador no debe interpretar ese sí como pregunta a si ha pensado ya una carta, 
sino a si está preparado para comenzar. Tu actitud se encargará de ello. 


Ahora es cuando, cogemos una a una las siguientes cartas imaginarias, mostrando estas 
cartas invisibles al espectador, a la vez que nombramos las siguientes cinco cartas, co- 
rrespondientes a las que componen el orden con propiedades que ya conocemos en la 
baraja real. 


Una vez hemos mostrado la última carta, es cuando le miramos nuevamente y le pre- 
guntamos si ya tiene su carta. El espectador habrá tenido tiempo de sobra para pensar 
en una de las cartas. Si esto no hubiese ocurrido, recoge las aparentes cartas contadas 
y repítele el orden. Esto último matará un poco la estrategia pero será una buena salida. 
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No obstante, continuaremos con la parte final de la trama: Simula perder el grupo que 
tienes, entre el resto de la baraja, y ahora comienza a cortar por diferentes sitios, mos- 
trando cara arriba el invisible montón en cada ocasión, y diciendo: No sé si será este dos 
de Picas, o este Rey de corazones, o esta Jota de diamantes... 


Sumando la parte del ejemplo, la parte de elección y la de los cortes, el mago habrá nom- 
brado una buena cantidad de cartas, cuando realmente la decisión de elección ha estado 
conducida únicamente a cinco de ellas. 


Ahora debemos hacer la pesca de la carta pensada. Como conocemos la secuencia con 
propiedades, esto es muy fácil de realizar como ya hemos visto en el apartado corres- 
pondiente. Por ejemplo, finalizando la acción anterior de los cortes imaginarios, podemos 
decir: - “Lo único que puedo saber es que es roja...”. Dependiendo de la respuesta del 
espectador, continúa con la pesca. Así ya conoceremos la carta pensada. 


Ahora también conoceremos la posición que oculta esta carta imaginaria en la baraja 
real. Pues bien, a través de un forzaje verbal llevaremos al espectador a esa posición. 
También puedes haber preparado la secuencia a partir de la séptima posición y realizar 
en este punto el forzaje psicológico de la séptima, pero encaminado a la posición corres- 
pondiente a la del espectador. 


Sea como sea, el efecto ya estará realizado: la carta pensada por un espectador, apare- 
cerá en el lugar elegido por un segundo, en la baraja real. Es ahora, cuando todo está ya 
hecho, cuando anunciamos cuál será el efecto, remarcando la gran imposibilidad. Si el 
efecto se hubiese anunciado antes, hubiese influido notablemente en las decisiones de 
los espectadores. 

¡A disfrutar del milagro! 


2. MNEMONICOSIS IMPROMPTU 


Propósito: Dirigir al espectador a una posición concreta verbalmente. 


Una versión del genial efecto de Juan Tamariz y su súper mnemónica. Quizás no tenga 
las enormes ventajas de control que te puede ofrecer una baraja ordenada, pero jugare- 
mos con la enorme ventaja que te puede dar la espontaneidad y el jugar con una baraja 
totalmente mezclada. 

Al comparar técnicamente este juego con la versión original de “mnemonicosis”, en 
ambos se conoce previamente la posición de la carta elegida, y en ambas se le lleva al 
espectador a estimar mentalmente el punto aproximado. La diferencia entre la estimación 
del espectador en ambas versiones, es que en la original realizará la acción de cortar la 
baraja por el punto estimado, y en la presente versión, se le hará estimar y decir en voz 
alta la posición estimada. La parte final del juego es la misma en ambas versiones: en 
caso de que la estimación no sea la exacta se le llevará a ella a través de forzajes nu- 
méricos, deletreos y demás sutilezas psicológicas. 
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Para realizar esta versión, daremos la baraja a mezclar a un espectador. Una vez recu- 
perada, realizaremos el forzaje por abanico explicado en este libro. Controlaremos esa 
carta a la parte inferior de la baraja, para pasarla posteriormente a la posición 26 (centro 
de la baraja). Para ello puedes utilizar las mezclas pertinentes, o bien cortar exactamente 
la mitad de la baraja y tras su corroboración con el gesto típico de realizar la mezcla faro, 
subir el paquete inferior a la parte superior. 

Otra opción es la de localizar la carta situada en la posición 26 una vez el espectador te 
devuelve la baraja, y forzarla en abanico sin alterar al orden de ninguna de las cartas. Si 
te has decidido por este último método, realiza una mezcla falsa que no altere la posición 
de las cartas, antes de dejar la baraja cara abajo sobre la mesa. 


Ahora forzaremos al espectador a estimar la mitad de la baraja mentalmente. Para ello, 
diremos lo siguiente: 


- Di un número, el que quieras, del uno al 52, pero que no sea demasiado grande... me- 
dianito. 


Si el espectador dijese un número demasiado bajo, entonces le diríamos: 
- No, pero di uno un poco más alto, para que sea difícil. 


Con la segunda aclaración acercaremos más al espectador a la posición deseada. Si el 
forzaje se realizó correctamente, nos habremos quedado muy cerca de la posición inte- 
resada. Pídele al espectador que coja la baraja y cuente, una a una, tantas cartas hasta 
llegar al número elegido. 


Advierte cómo le damos las pautas necesarias para que el espectador aterrice en la zona 
interesada. De no ser así, entonces lanzamos la orden de contraataque. En ella, primero 
pedimos que sea de un determinado perfil (un poco más alto, más bajo, mucho más 
alto... depende del caso) y enseguida damos una justificación: para que sea difícil, para 
que no sea tan fácil... 

Inmediatamente viene el acto de contar cartas, que ayudará a vaporizar de la mente de 
los espectadores la posible sensación confusa producida por el forzaje verbal. Justo en 
el momento final, podremos recordar claramente que se eligió cualquier número de la 
baraja y nadie lo negará. 


Seguimos pues con la parte final. Ahora estamos en el punto aproximado de la carta ele- 
gida. Posiblemente nos encontremos a dos, tres o cuatro cartas por arriba o por debajo 
de la carta interesada. Ahora, nuevamente usaremos las estrategias pertinentes para lle- 
gar a la carta interesada. Podemos deletrear el nombre del espectador, el nombre de la 
carta, pedir un número pequeño, un número grande... o lo que sea necesario, tras ana- 
lizar la situación, para acabar en la carta elegida. 


Si el espectador se hubiese pasado, entonces trabajaremos sobre el montón contado: 
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por ejemplo, si fuese el caso, le pediríamos que coja el montón que ha contado y que 
ahora deletree su nombre sobre la mesa, colocando una carta por letra. La última será 
la elegida. 


En cambio, si el espectador se hubiese quedado corto en el contaje de cartas, entonces 
haremos lo propio, por ejemplo lo expuesto en el ejemplo anterior, pero siguiendo con 
las siguientes cartas de la baraja, a contar desde donde se detuvo el espectador. 


Ahora, pediremos al espectador que nombre cual es la carta en la que está pensando. 
Mandaremos girar la carta donde se detuvo el segundo espectador y... ¡milagro! 


3. LA BARAJA SIN ALMA 


Propósito: forzaje numérico por estimación del espectador y forzar una carta ver- 
balmente. 


Un efecto similar a la versión anterior, pero a diferencia de ésta, en la versión actual se 
forzará verbalmente también la carta. El efecto, según lo percibe los espectadores sim- 
plemente es: una carta elegida libremente aparece en un lugar elegido también de forma 
libre. Baraja mezclada y totalmente impromptu. Además veremos otra forma de llegar 
verbalmente a la parte central de la baraja. 


Para ello, daremos la baraja a mezclar, y una vez recibida, debemos conocer la carta 
que ocupa la posición 25. Para ello podemos cortar la mitad exacta, como si fuésemos a 
realizar una mezcla faro, y ver la que ocupa la posición 25. O bien, también podremos 
llevar a esta posición una carta a través de alguna mezcla. Sea como fuera, sabemos la 
identidad de la carta que ocupa dicha posición. 


Ahora realizaremos el forzaje verbal de una carta, tal como hemos explicado anterior- 
mente. La carta que forzaremos será precisamente la que ocupa el lugar interesado. 


Una vez hecho, nos dirigiremos a otro espectador (al que mezcló la baraja), y le forzare- 
mos la posición 25, al preguntarle un número cualquiera. Para ello, la pregunta exacta 
será: 


- Dime un número por ejemplo entre 1 y 40 aproximadamente, pero que sea grandecito... 
así medianito. 


Esta es la pregunta para que nos digan un número muy aproximado al 25. Es importante 
que la condición *“grandecito” esté justo antes de “medianito”, ya que evitará que nos 
nombren un número entre 12 y 20 aprox. 

Si el forzaje no fuese correcto, debemos rectificar, así por ejemplo si ha dicho un número 
muy pequeño, entonces le diremos: 


109 


- No, no... un poco más grande... para que sea difícil (nuevamente orden y justificación). 


En caso de que la estimación no sea la exacta se le llevará a ella a través de forzajes 
numéricos, deletreos y demás sutilezas psicológicas. Pero además, tendremos en cuenta 
las siguientes salidas: 


De haberse quedado en el número 24 ó 25, no haría falta coger la baraja, ya que será la 
posición elegida o la siguiente, una vez que se cuente. 

Si el número final estuviese un poco por debajo del interesado, entonces haremos un 
forzaje verbal del 1, 2,3 ó 4, dependiendo cual necesitemos. Este forzaje se lo haremos 
a otro espectador. Primero contará uno y después otro. 

Si el número final fuese mayor al interesado, entonces se contaría primero sobre la mesa 
y luego, con la estrategia de poner o quitar, le forzaremos el número interesado para qui- 
tar de las cartas contadas. 

Si finalmente el número fuese muy descompensado, entonces no tendremos otra que 
coger la baraja y bajar o subir las cartas necesarias, a través de corte o salto, para hacer 
coincidir la carta con el número finalmente elegido. Si esto ocurriese, aunque el coger la 
baraja resta un poco de claridad, el efecto sigue siendo impactante, ya que, aparente- 
mente, no podemos saber la identidad de la carta elegida. 


LA BARAJA INVISIBLE IMPROMPTU 


Vamos a realizar el efecto clásico de “Brainwave”, pero de forma impromptu. Para ello, 
simplemente dejaremos una baraja insertada en su estuche, con una carta en el centro 
de la misma, cara arriba. 


Aquí yo uso la presentación de la baraja sin alma explicada en el juego anterior. Me gusta 
mucho hablar sobre el alma de la baraja, al usar una baraja invisible. Con ella, con la ba- 
raja invisible, realizo el forzaje verbal de una carta I, explicado en el apartado de los for- 
zajes verbales. 

Posteriormente, deposita nuevamente el alma a su baraja, extráela lenta y limpiamente, 
ábrela en abanico de cara a los espectadores y deja ver una carta de dorso. Gírala y 
muestra claramente la carta elegida. 


PENSAMIENTO ELEGIDO 
(DaORTIZ, Robert Houdin) 


Propósito: ver en acción el forzaje en abanico y la séptima en manos del especta- 
dor. 


Le tengo un especial cariño a este efecto. No recuerdo cuando lo ideé, aunque supongo 
que fue extraído de la improvisación, en algunas de las veladas de JazzMagic. Fue algu- 
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nos años después, cuando lo descubrí escrito en uno de los libros de mi admiradísimo 
Robert Houdin. Claro que él usaba otra técnica diferente, pero la esencia era la misma. 
Eso me hizo apreciarlo mucho más. 


EFECTO: 
No puede ser más fuerte: La carta pensada por un espectador, es seleccionada total- 
mente al azar, por un segundo espectador. 


DESARROLLO: 

Vamos a utilizar dos de los forzajes descritos en el libro: El forzaje en abanico y el psico- 
lógico a la séptima. Daremos la baraja a mezclar y justo en el momento de recuperarla, 
abriremos la baraja frente a los ojos del espectador, pidiéndole que mire una de ellas. 
Aquí realizaremos el forzaje ya explicado (en abanico). Controlaremos la carta forzada a 
la última posición, para pasarla, a través de una mezcla a la posición séptima. Para ello 
puedes usar una mezcla por arrastre, pelando las siete cartas de debajo a la parte supe- 
rior, seguida de alguna mezcla que no altere la posición de las primeras cartas. 


En esta ocasión vamos a utilizar el forzaje psicológico de la séptima. Podríamos usar 
cualquiera de los métodos explicados en este libro, aplicados a este forzaje: en manos 
del mago, del espectador o sobre la mesa. En cambio, el elegido será en manos del es- 
pectador. 


Aunque quedaría muy fuerte hacerlo en manos del mago, quedará mucho mejor hacerlo 
sin que este pueda tener opción a ningún control. Si el elegido es sobre la mesa, quedaría 
mucho más fuerte, pero tampoco sería el adecuado. Cuando el forzaje se realiza en 
manos del propio espectador, la sensación recibida es que él ha sido el único influyente 
en que esa carta sea la elegida. Es una decisión muy personal. Y en este juego es muy 
importante remarcar que han sido dos decisiones personales: la carta pensada y el lugar 
donde se detuvo. 


Una vez concluido el forzaje a la séptima, pídele al espectador que coja la carta y no la 
muestre, y que tampoco la vea él. Pide ahora al espectador que vio la primera carta, que 
la nombre en voz alta. El mandato exacto será: 


- Nombra en voz alta la carta que estás pensando. 


Una vez hecho, pídele al segundo espectador que gire lentamente la carta elegida libre- 
mente, mostrando así el milagro. 


Quiero concluir la descripción de este efecto, con un pensamiento que hace Robert Hou- 
din, precisamente en la descripción del juego original, donde dice que este tipo de efectos 
son muy convenientes de realizar en las sesiones, ya que son efectos que ahuyentan el 
pensamiento sobre aparatos trucados. La fase expositiva es muy clara y limpia. La im- 
posibilidad es palpable en el ambiente. 
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ALMAS GEMELAS 


Propósito: ver en acción el forzaje de la séptima en mesa (situación gráfica). 


Un efecto que siempre uso para comenzar una sesión de magia. Un juego que creé ver- 
sionando un efecto de mi gran amigo Juan Manuel Marcos. Un juego que ha pasado por 
varias publicaciones por todo el mundo, antes de llegar aquí. 

Ya lo publiqué hace más de ocho años, en aquel trabajo “Jugueteando con Dani DaOrtiz”, 
en las conferencias que, bajo el mismo título, daría por todo el País. Sin embargo creo 
que debe ocupar parte fundamental en este estudio, reeditándolo y exponiéndolo en las 
siguientes páginas. 


EFECTO 

Se extiende las cartas cara abajo sobre la mesa. Del extremo de la cinta se van apartando 
cartas una a una, hasta que el espectador da la orden de parada. Una vez hecho, se vol- 
tea la carta donde el espectador se detuvo y se muestra, por ejemplo, el nueve de picas. 
Esta carta se coloca en su lugar pero cara arriba y sobre esta, en posición normal, las 
que se apartaron anteriormente. Recapitulando, tenemos una carta elegida que en nues- 
tro ejemplo se trata del nueve de picas, elegido con plena libertad, vuelta entre la baraja. 
Ahora el mago habla sobre las almas gemelas: todos tenemos un alma gemela en cual- 
quier parte del mundo, y que las cartas no son menos. Al decir esto, sin haber manipulado 
nunca, sin haber cogido la baraja y sin haber hecho nada de nada, se extiende nueva- 
mente la baraja sobre la mesa y sorprendentemente aparecen los cuatro nueves boca 
arriba por diferentes puntos de la extensión. 


SECRETO 

La baraja estará preparada, con el nueve de picas en séptima posición. Cuando la baraja 
se dispone a extender, los tres nueves restantes estarán preparados, cara arriba y en 
salida lateral, como muestra la figura. Si la baraja se sujeta en posición biddle, esta pre- 
paración pasara desapercibida (fotografía). 





pr 
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Ahora extenderemos la baraja en cinta sobre la mesa, de izquierda a derecha. Las cartas 
caras arriba quedarán ocultas bajo la extensión. Pues bien, llegado a este punto, debe- 
mos forzar la séptima carta, usando para ello el forzaje psicológica de la séptima sobre 
la mesa, explicado en este libro. Si fallase el forzaje psicológico, se cogería el montón 
que hemos apartado cuando el espectador nos detiene, en cuyo interior está la intere- 
sada, y con este montón se la forzaríamos. Para concluir, deja la carta elegida cara arriba 
en su lugar, cierra la extensión, comenta el tema de las almas gemelas y vuelve a exten- 
der la baraja en cinta, mostrando el milagro. 


Preparación impromptu... 

Para poder preparar el efecto en cualquier momento, llevaremos los cuatro valores que 
luego se revelarán, a la parte inferior (en nuestro ejemplo los cuatro nueves). Entre el 
tercer y cuarto nueve habrá una carta cualquiera. A continuación, voltearemos secreta- 
mente las tres cartas inferiores (los tres nueves) y subiremos las cuatro cartas inferiores 
a la parte superior de la baraja. De esta forma, quedarán tres nueves vueltos cara arriba 
y que todos desconocen, en segunda, tercera y cuarta posición. El cuarto nueve estará 
ahora la inferior. Llegado este punto, cortaremos un pequeño montón y realizaremos una 
mezcla faro. La mezcla da igual que no sea perfecta, mientras que sí lo sean las primeras 
cartas, quedando de esta forma los nueves intercalados por una carta cualquiera. Una 
vez realizada la mezcla, pierde la carta superior por el centro del mazo (a través de algún 
corte que no altere nuestro orden, o bien directamente). Ahora llega el momento de la in- 
serción de las tres cartas interesadas: coge las dos cartas primeras como una, en posi- 
ción biddle para no mostrar la vuelta. Insértala en la baraja, por la parte inferior de la 
misma, pero no la introduzcas del todo, déjala saliendo 1/3 de la baraja. Haz lo mismo 
con las dos siguientes (como una), colocándola más arriba que la anterior. Realiza lo 
mismo con las dos siguientes. De esta forma, las cartas dobles estarán perdidas por di- 
ferentes sitios de la baraja (aún no introducidas del todo), y cada carta superior de las 
dos, cubre un nueve vuelto. Para finalizar, cuadra las cartas salientes pero llévalas real- 
mente a la salida lateral, que cubrirá la mano derecha: Puedes hacerlo de la siguiente 
forma: La mano derecha sujeta las cartas sobresalientes, entre los dedos índice y meñi- 
que, como para perderlas, pero realmente lo que hace es desplazarlas hacia la izquierda 
y luego insertarlas hacia el interior de la baraja, con lo que quedará automáticamente en 
salida lateral. Recuerda que aún tenemos el nueve a forzar en la parte inferior. Pues bien, 
para finalizar con la preparación, la mano izquierda se dirige a coger la baraja en posición 
de repartir, pero realmente separa la carta inferior, la interesada y, mientras el pulgar iz- 
quierdo arrastra y desplaza la carta superior de la baraja para dejarla caer en la palma 
de la mano, cuando ésta se desplaza hacia la izquierda, también se llevará la carta inte- 
resada 8y a su vez la superior). El resultado final de esta operación será que la mano iz- 
quierda tiene dos cartas en su palma, siendo la inferior la interesada. Para concluir, el 
pulgar izquierdo desplaza ya normal, una a una, cinco cartas de la parte superior, deján- 
dolas caer sobre las que ya hay en la palma. Una vez hecho, deja el montón sobre la ba- 
raja, quedando automáticamente el nueve interesado en séptima posición. 
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Ante cualquier posible error en el forzaje... 

Si el forzaje fallase y el espectador te detiene más allá de la carta interesada, no ocurre 
nada, ya que haremos uso de la ventaja del mago: coge todas las cartas anteriores a la 
detenida y simula que la elección ha sido del montón y no de una carta en cuestión. Coge 
el montón el cual tiene la carta interesada y ahora sí, fuérzala con algún método. Para 
continuar con la estructura del juego, pierde la elegida cara arriba, entre el montón donde 
fue extraída. La revelación final será entre los dos montones: extiéndelos mostrando 
cómo en el primero está la carta elegida vuelta y extiende el resto de la baraja, desve- 
lando el milagro. 


Pensamiento atrapado (collectors) 
Propósito: Aplicación del método MC y uso de frase de ORO. 


Vamos a realizar una versión de “collectors” que me gusta mucho y que siempre suelo 
hacer en mi repertorio profesional, desde que lo ideará hace algunos años. Realmente 
es un cambio radical a la versión clásica, donde tres cartas elegidas terminan cazando 
cuatro ases, y no al revés. En la presente versión y gracias a la aplicación del efecto MC, 
sustituiremos los ases por un valor pensado. 


Mezcla la baraja a la vez que comenzamos la fase inicial del efecto MC. Vamos a dejar 
caer las cartas desde la mano derecha a la izquierda, como si fuésemos a hacer un for- 
zaje clásico por stop. Nos detendremos por cualquier punto y enseñaremos a un espec- 
tador la carta inferior del montón que sujeta la mano derecha. Para ello, es la misma 
mano la que se gira mostrando la carta sólo al espectador en cuestión. Mientras tanto, 
decimos: 


- Yo podría mezclar la baraja (acción de mezclar) y mostrarte una carta cualquiera de la 
baraja y pedirte que no la olvides... 


Lo que ha sucedido es que hemos creado interés sobre una acción (espectador mira la 
carta), así que desviaremos ese interés (atención) hacia otro punto. Para ello, cuadrare- 
mos la baraja nuevamente manteniendo una separación entre ambos montones y reali- 
zando la técnica del salto, controlando finalmente la carta interesada (la mostrada al 
espectador) en la parte inferior. Ahora, finalizando la frase anterior, diremos: 


- Pero lo importante es que alguien mezcle la baraja, y que se elijan cartas libremente de 
diferentes puntos. Así que te voy a pedir que mezcles nuevamente. 


Entrega la baraja nuevamente al espectador que vio la carta para que la mezcle, y en 
este transcurso echa un vistazo a la carta inferior. Ya conocemos el número. Dirígete al 
espectador y dile: 
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- ¿Estás pensando en una carta, cierto? Piensa en ella. 


Es ahora cuando el espectador ha advertido que la carta que vio es importante. A partir 
de este momento, él interpretará las frases ambiguas que use el mago en el efecto MC, 
de una forma, y el resto de los espectadores de otra. 

En este punto los espectadores no tienen porqué no recordar que el espectador vio una 
carta, ya que estamos en la parte inicial del método, donde damos una información, pero 
sin que este hecho tenga atención por parte de los espectadores. Aquí habrá concluido 
la parte inicial. Ahora comienza el efecto y en él la segunda fase (lapso) del método. 


Recupera la baraja y comienza a abrir las cartas caras arriba para que algún espectador 
de la izquierda (no el que está pensando en la carta), elija una de las que están caras 
arriba. Otro hará lo mismo con una segunda carta, y un último situado a la izquierda hará 
lo mismo con una tercera y última carta. 


Mientras se van procediendo las elecciones, estaremos localizando todos los valores co- 
rrespondientes al pensado por el espectador, y realizando la técnica de cull o débex, es- 
taremos controlándolos bajo la extensión, para que finalmente queden controladas en la 
parte superior de la baraja, una vez concluidas las elecciones de cartas. De esta forma, 
habrá tres cartas elegidas en manos de sus respectivos espectadores, y los cuatro valo- 
res interesados en la parte superior de la baraja. 


En este punto, nos referiremos nuevamente al espectador, diciendo: 


- Tú estás pensando en una carta de la baraja... Cualquiera en la que estés pensando 
será válida. 


Con esta frase ambigua, mientras que el espectador interpreta que la carta que está pen- 
sando es válida como cualquier otra, el resto esto estarán interpretando que cualquier 
carta es válida (lo que da sensación de libertad). 


Ahora realizaremos los pases clásicos de travallers. Para ello, la baraja se halla cara 
abajo en la mano izquierda, manteniendo con el meñique una separación entre la tercera 
y cuarta carta superior. La mano derecha coge las tres cartas elegidas y las coloca sobre 
la baraja, cara arriba y cuadradas. En este momento, la mano derecha coge todo el 
grupo sobre la extensión, justo en el momento que la mano izquierda se coloca en una 
posición vertical, apoyando el pulgar sobre la carta superior, y arrastrándola sobre la ba- 
raja. El final de esta acción se ve en la siguiente imagen. 


La atención estará sobre la baraja, mientras decimos: - Será la primera en viajar. 
Recuerda que la mano derecha mantiene las dos cartas elegidas, y tres cartas más co- 
rrespondiente a los valores pensando por el espectador, y que permanecen secretamente 
caras abajo bajo las dos elegidas. 
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La mano izquierda vuelve nuevamente a un plano horizontal, y la mano derecha deja 
todo el paquete sobre la baraja. Chasquero los dedos derechos a modo de pase mágico 
y di que ya ha viajado. 


Abre las dos primeras cartas, mostrando que la tercera ha desaparecido. Desplaza la si- 
guiente carta por descuido, para dejar ver dos dorsos caras abajo, lo que potenciará más 
la desaparición. 


Ahora debemos mantener una nueva separación con el meñique, bajo las cartas cuatro 
y cinco. Para ello, has podido desplazar las cuatro cartas superiores, lo suficiente como 
para poder mantener la separación. Opera de igual forma para hacer desaparecer la se- 
gunda carta elegida. 


Finalizada la acción, nos encontraremos con la baraja ordenada de la siguiente manera: 
carta elegida cara arriba sobre la baraja, dos cartas caras abajo, la segunda elegida, otra 
cara abajo, la tercera elegida y el resto de la baraja. 


En este punto, refiriéndonos al espectador que esté pensando la carta, le decimos: 


- Las cartas están viajando, pero tú, la tuya debes agarrarla bien con el pensamiento, 
para que nadie te la quite (Con esta frase potenciaremos la sensación de carta pensada). 


Para la desaparición de la última carta, yo opero de la siguiente forma: cojo las dos cartas 
como una y la desplazo hacia la derecha, descuadrándolas de la baraja. 
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En ese momento, la mano derecha se sitúa sobre la carta cara arriba, y los dedos largos 
izquierdos, empujar la segunda carta, desplazándola al empalme de la mano derecha. 
Para facilitar esta acción y la cogida de la carta con la mano derecha, el pulgar izquierdo 
puede ahora retraer la carta superior. 





Finalizada la acción, realizo un pintaje a la carta superior, anunciando el tercer y último 
viaje. Realiza la técnica del salto, anunciando que realmente no han ido tan lejos como 
pensamos, sino, a encontrarse justo en el centro de la baraja. Extiende la baraja cara 
abajo sobre la mesa. 
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Para todos, nos encontramos en el final del juego. Sin embargo, queda la parte más 
fuerte. Para ello entramos en la tercera fase del método MC, donde finalizaremos la es- 
trategia y acabaremos de transformar la información, de elegida a pensada. 


Pero antes de ello, llevaremos la atención sobre las cartas que rodean a las elegidas. 
Crearemos expectativas con la siguiente frase: 


- Pero las cartas no viajan solas. 
Dirígete al espectador que está pensando en la carta, y pregúntale lo siguiente: 
- Nombra en voz alta el valor de la carta en la que estás pensando. 


Una vez hecho, insertaremos una pregunta o afirmación de oro: Mirando ya a los espec- 
tadores, diremos: 


- ¡Finalmente ha sido ese! 


Esta es una frase que aparentemente no dice nada, pero como ya hemos explicado an- 
teriormente, deja una sensación muy clara sobre la elección final. Quiere dar a entender 
que el espectador ha cambiado varias veces hasta decidirse finalmente con una. Si hu- 
biese habido alguien que siguiese la trama del MC, esta frase le descolocará por com- 
pleto. 


La expectativa ya está marcada: Ya todos intuyen lo que va a pasar. Por eso, vamos a 
remarcar este pensamiento, diciendo: 


- ¡No puede ser! (mirando al grupo de cartas caras arriba en la extensión). 
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Extrae de la extensión el grupo de siete cartas, sin decir absolutamente nada, y gíralo 
volteándolo sobre la mesa, y mostrando los cuatro valores correspondientes al número 
recién nombrado. ¡Auténtico milagro! 





EL JUEGO QUE SÍ SE PUEDE EXPLICAR 


Propósito: Dirigir al espectador, a través de sutilezas, hacia una carta determinada. 


Homenajeando al maestro Canadiense Dai Vernon, voy a describir mi versión sobre este 
efecto. Aunque su desarrollo también dependa de la situación que se vaya creando y la 
dosis de improvisación y creatividad, seguiremos un patrón determinado que nos garan- 
tice el éxito del efecto. 


Para comenzar, forzaremos a tres espectadores tres dieces, de cualquier palo, picas, co- 
razones y tréboles (por ejemplo), con la condición de que sean guardados y no se mues- 
tren a nadie. Ni siquiera pueden ser vistos por los espectadores que han seleccionado 
las cartas. 


El objetivo consistirá en forzar a un cuarto espectador el diez de diamantes, creando una 
verdadera situación de caos que se grabará en la mente de los espectadores. Este podría 
tener cabido como forzaje que se desarrolla en una situación gráfica, que facilitará el re- 
cuerdo visual, potenciando la sensación de imposibilidad. 


Pídele al cuarto espectador que mezcle la baraja. Una vez hecho, pídele que la coloque 
en su mano cara arriba y que comience a echar cartas una a una sobre la mesa, una 
sobre la otra. Anuncia que serán varios. 

Esta última es una frase ambigua, que usaremos para dar uno u otro significado. En pri- 
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mer lugar estaremos dando a entender que necesitamos varias cartas. Le incitaremos 
más, diciendo algo así como: 


- echa, echa, echa... así... 


De esta forma el espectador continuará echando cartas, sin ánimo de detenerse. Re- 
cuerda que aún no sabe este dato. 


Cuando vemos la carta interesada, y que en nuestro ejemplo es el diez de diamantes, 
en la cara de la baraja, es cuando retomaremos la frase anterior, diciéndole: 


- Pero haz varios... varios montones. 
Mientras decimos esto, con nuestro índice señalaremos varios puntos de la mesa. 
Si el espectador echase más de quince o veinte cartas y no apareciese la interesada, se 


le diría esta frase, para que comience a echar cartas en otro montón. Luego, cuando vié- 
semos aparecer la carta, le diríamos: 


- Echar otro aquí, por ejemplo... (señalándole otro punto de la mesa). 
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Concluida esta acción, sabremos en qué montón está la carta elegida. Dependiendo del 
ritmo que el espectador lleve echando cartas (que será algo acelerado), la carta intere- 
sada estará en la parte superior de uno de los montones (recuerda que están cara arriba), 
o en segunda o tercera posición. De no estar en la cima del montón, habremos contado 
mentalmente el número de cartas que el espectador echó sobre la interesada, conociendo 
así su posición exacta en el montón, que a partir de ahora será clave. 
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Cuando el espectador concluye de repartir, sobre la mesa habrá siete u ocho montones. 
Puede que hayan más o menos, dependiendo de la decisión del propio espectador. 





Esta imagen es la que se encarga de crear una fotografía en el cerebro, que ele espec- 
tador recordará fácilmente y que ayudará a crear mayor sensación de libertad y convic- 
ción. 


Ahora le pediremos al espectador que nos dé un montón. Si cogiese el montón clave, 
pasaríamos directamente al paso final. De no ser así, haremos una buena estrategia que 
estoy seguro te gustará. Di que vamos a recomponer la baraja, que finalmente quedará 
en un orden totalmente al azar, y que habrá dependido de las acciones del propio espec- 
tador. 


Pídele que te entregue otro de los montones, que vas recogiendo y dejando cara arriba 
sobre el que ya tienes en la mano. En el momento que el espectador te entrega el montón 
clave, déjalo también cara arriba sobre el que estás formando en tu mano. Pero cuando 
se dispone a coger el siguiente, dices: 


- Mejor si yo no toco. Además, con los montones caras abajo ya que no quiero que te in- 
fluyas por las cartas que están en la cara. 


Gira el montón cara abajo y entrégaselo a otro espectador situado a tu izquierda. Inme- 
diatamente y de forma limpia, gira cara abajo cada uno de los montones que quedan en 
la mesa. 

Continúa recomponiendo la baraja: Pide otro montón de la mesa, cógelo con las puntas 
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de los dedos, y déjalo cara abajo sobre el montón que sujeta el espectador. 


Si te has dado cuenta, hemos invertido el orden de los montones, con lo que la llegada 
de nuevos montones no afectará la posición de la carta interesada, que seguirá ocupando 
su posición en la parte inferior. 


Si el montón clave fuese el último en elegirse, entonces diríamos que no nos lo entregue. 
Que se lo quede, por ser el único que no ha sido descartado. Sigue entonces con el paso 
final. 


Paso final 

Pídele al espectador que sujeta la baraja, que la lleve debajo de la mesa. Ahora, nuestra 
misión será hacer que quite el número de cartas que están bajo la interesada. Para ello 
puedes hacer un forzaje verbal. 


O bien, decir la siguiente frase. 


- Como hemos podido ver las cartas que han quedado en la parte superior, entonces te 
pido que cojas las dos primeras cartas y las dos últimas, y las pierdas por el centro de la 
baraja (en caso de que hayan dos cartas bajo la interesada. Si no, deberías cambiar el 
número indicado). 


Como lo anunciado suena perfectamente convincente, no se cuestionará. Además divi- 
dimos la atención entre las dos partes de la baraja: la superior y la inferior. 


Para finalizar, dile al espectador que coja la carta inferior de la baraja y la pierda, cara 
arriba por el centro de la misma. Posteriormente que corte y complete y vuelva a mezclar 
debajo de la mesa. 

A la carta a la que le ha dado la vuelta será la interesada. El hecho de cortar y mezclar 
después de esta acción, dejará un recuerdo muy confuso, en el posterior análisis de los 
espectadores, ya que no tendrán muy clara la acción de elección. 


Para concluir, pide que saque la baraja y que la extienda cara abajo sobre la mesa. El 


diez de diamantes aparecerá, obviamente cara arriba. Pide ahora que saquen y muestren 
las tres cartas que eligieron al principio. ¡Sorpresa! 


DESTRIPANDO LA TRIPLE INTUICIÓN 


Propósito: Principio de cobertura por efecto. 


Voy a destripar uno de mis efectos favoritos. Este juego apareció en algunos de mis tra- 
bajos anteriores, incluso está comercializado bajo el subtítulo de “Un juego automático 
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de impacto diez”. Y es que, aunque su ejecución sea automática, su estructura crea una 
cobertura perfecta para el método. 


Vamos a usar un grupo de cartas repetidas para realizar un forzaje muy limpio y claro. 
Pero toda la estructura del juego, estará dejando ver subliminalmente que no existen car- 
tas repetidas, ya que la baraja se halla en todo momento en manos de los espectadores, 
y además, en apariencia, se muestra en todo momento expuesta. 


Lo que vamos a ver ahora es, pues, un nuevo forzaje psicológico que he catalogado 
como “cobertura del efecto”, y que no lo habíamos visto hasta este momento, por tener 
que usar un juego para ello. La triple intuición, sin duda, es el más adecuado. 


PREPARACIÓN 

La baraja estará ordenada, desde arriba hacia abajo de la siguiente forma: 10 cartas in- 
diferentes, 13 cartas repetidas (damas de corazones en nuestro ejemplo), 17 cartas in- 
diferentes, Q de tréboles, carta indiferente, 10 de corazones, carta indiferente, 8 de picas, 
carta indiferente, 6 de tréboles, carta indiferente, 4 de diamantes, carta indiferente, 2 de 
picas, carta indiferente. 


Advierte que se han eliminado 13 cartas de la baraja, que han sido sustituidas por las 13 
damas de corazones. 


DESARROLLO 

Diferenciaremos a los tres espectadores sencillamente como uno, dos y tres. Mira al es- 
pectador número uno y pregúntale si tiene algún número de la suerte, que prefiera entre 
otros o simplemente que le guste. Una vez hecho, le diremos que jugaremos con eso, 
con los números de la suerte, las posiciones de la suerte o la intuición. Con esta res- 
puesta queda cerrada la acción de haberle preguntado el número al espectador, con lo 
que nadie le dará más importancia. Pero nosotros no sólo habremos escuchado cuál es 
el número, sino que lo memorizaremos. Aunque podría ser un principio del método MC, 
no es nuestro objetivo principal. Simplemente obtenemos un dato del espectador. Su- 
pongamos como ejemplo, que ha nombrado el cinco. 


Ahora, refiriéndonos a cada espectador, le diremos: 


- Tú vas a coger una carta de arriba, tú una de en medio y tú una de abajo, para que no 
coincidan. 


Las cartas no pueden coincidir, ya que cada uno elegirá una carta diferente, pero la ex- 
cusa es convincente y nos evitamos que cada espectador toque una de las cartas de un 
grupo que no nos interesa. 

Coge la baraja de cartas en tus manos y comienza a abrirlas entre las manos, para que 
el espectador número uno coja una de las diez cartas superiores. Éste no rebuscará en 
la baraja, ya que previamente se le ha pedido que coja una de ellas. 
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Se le abre las primeras cartas (máx. 10) 


Sigue abriendo las cartas en las manos y ofrécele al espectador dos otra carta. Ábrele la 
zona donde se hallan las damas, para que elija una de ellas. El espectador elegirá una 
de las damas 


Igual que en el caso anterior, este segundo espectador no rebuscará entre la extensión, 
ya que se le pidió que cogiese una de esas cartas que le estás presentando. 


Finalmente, sigue abriendo las cartas, asegúrate que has pasado las damas, y ofrece 
otra carta al espectador número tres. Es importante que no toque ninguna de las trece 
cartas inferiores. Esto es fácil, ya que después de las damas, tiene 17 cartas para elegir. 
Una vez elegidas las cartas, pide que la recuerden y la devuelvan nuevamente. Para ello, 
mientras comentas, tus manos preparan una separación con el meñique izquierdo, bajo 
la cuarta carta superior. ¿Por qué la cuarta carta? Sencillamente, porque el espectador 
nos nombró el cinco, cuando le preguntamos por su número preferido. Por ello, en este 
momento, la mano derecha levanta en “posición biddle” las cuatro cartas superiores, gra- 
cias a la separación, invitando al espectador a que deje su carta sobre la baraja, para 
así perderla. 

Una vez hecho, la mano derecha deja nuevamente el montón de cuatro cartas sobre la 
baraja (la mano derecha inclina las cuatro cartas, dando así la sensación de profundi- 
dad...), tal como muestra la siguiente figura. 


Advierte en la fotografía, como la mano derecha inclina el montón de cuatro cartas para 
no dejar ver su grosor. 

Es obvio, que si el espectador nos hubiese nombrado otro número diferente al expuesto 
en nuestro ejemplo, el número de cartas que la mano derecha corta sería diferente. No 
obstante, ya tenemos la primera carta perdida. 


Ahora vamos con la segunda: Abre las cartas entre las manos, igual que hicimos ante- 
riormente para dar a elegir. En esta ocasión, lo haremos para perder la carta del segundo 
espectador: La dama. 
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Vista lateral 





Para ello, abriremos las cartas hasta estar seguros de llegar a las damas, pidiéndole al 
espectador que pierda su carta entre las demás. Realmente, entre las otras damas. 


Para perder la carta del tercer espectador, cuadraremos la baraja entre las manos. La 
mano derecha cortará la baraja en dos montones. El montón superior lo dejará, siempre 
cara abajo, sobre la mesa. Es importante que se haya cortado un poco más abajo de la 
mitad, dejando las damas por la parte inferior del montón superior, que se halla ahora 
sobre la mesa. Un vistazo a la carta inferior del montón en cuestión, al realizar la acción 
de cortar, nos alertará si hay que cortar un poco más abajo. 


Le pediremos al espectador número tres que deje su carta sobre el montón hallado en la 
mesa. Para perderla, la mano derecha cogerá el montón que sujeta la mano contraria, y 
lo colocará sobre el que reposa en la mesa. De esta forma, las tres cartas habrán sido 
devueltas a la baraja. 


Llega el momento del milagro: La búsqueda intuitiva de las tres cartas. 


Entrega la baraja al espectador número tres y pídele que la sujete en sus manos y co- 
mience a echar, lentamente, cartas una a una sobre la mesa, cara arriba. Cuando apa- 
rezca la dama de tréboles, le miraremos y le diremos: ¡Pero detente cuando quieras,,, 
no tardes! 

El espectador, gracias a esta orden, habrá entendido recién en este momento, que de- 
bería haberse detenido en cualquiera de las cartas que ya ha dejado sobre la mesa. Por 
ello, su reacción será pasar algunas cartas más y detenerse. Además, si vemos que ya 
ha pasado unas cinco cartas y no se ha detenido, le diremos abiertamente que no tarde 
mucho porque los otros dos espectadores deberán hacer lo mismo. 

Una vez detenido, da igual en cuál de las doce cartas, después de la dama de tréboles, 
en la que se detenga, porque todas le llevarán a la suya. 
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“Si se detuvo colocando sobre la mesa una de las cartas pares que tenemos preparadas 
(vea las trece últimas cartas en la preparación y advierte como en los lugares pares hay 
cartas pares en orden descendente de la dama al dos), le mandaremos contar del montón 
que sujeta, tantas cartas como número marque la última volteada. Por ejemplo, si la úl- 
tima carta que dejó en la mesa se trata del cuatro de tréboles, le pedimos que voltee la 
cuarta carta, que sin duda será la elegida. Da igual en la carta par que se detenga ya 
que todas le llevarán a la elegida. 

Si la última carta volteada fuese una de las indiferentes halladas entre las cartas pares, 
le decimos que levante la carta superior del montón que sujeta y vea el número que 
marca. Igualmente le decimos que mire la carta que ocupa esa posición: será la elegida. 
Así pues, cuando le decimos al espectador que levante la carta, será la suya. 


Ahora le pediremos a ese mismo espectador que le pase la baraja al espectador número 
uno, el cual deberá recordar su número de la suerte, en nuestro ejemplo el cinco, y ver 
cuál es la carta que ocupa esa posición. El espectador echará una, dos, tres, cuatro car- 
tas, y levantará la que ocupa el quinto lugar, desvelando la identidad de su propia carta. 
Para hacerlo correctamente y dar más sensación de libertad, le pediremos al espectador 
que coja la baraja y eche una a una, tantas cartas como su número de la suerte. Que la 
última no la gire sobre la mesa, sino que la mantenga en su mano. 

Ahora realizaremos una “pregunta de oro”: dirigiéndonos al espectador anterior, le dire- 
mos: 


- De haberte detenido en una carta más o una menos, esa carta (refiriéndose al espec- 
tador que sujeta la carta en su mano), sería otra carta, ¿cierto? 


Una vez dada la tensión y suspense, pídele que la gire. 


En este momento, si a 10 le restamos el número preferido del primer espectador, nos 
dará como resultado la posición donde comenzarán a estar las damas de corazones. Es 
decir, si a 10 le quitamos 5, nos dará como resultado 5. Lo que nos desvelaría que en la 
parte superior de la baraja hay cinco cartas, y después, las 13 damas de corazones. Lo 
que haremos en este momento será coger la baraja y pasar las cinco cartas superiores 
a la parte inferior, para dejar las damas en la parte superior. 


Ahora pediremos al tercer espectador que coja la baraja y comience a echar cartas caras 
abajo y una a una, sobre la mesa, hasta que decida detenerse. El espectador se detendrá 
en cualquiera de las damas. En este momento podemos dramatizar la situación y pre- 
guntarle si quiere cambiar esa carta por cualquiera de las que ha echado. Da igual lo que 
haga, porque todas las cartas que ha echado serán damas de corazones. Finalmente, 
quede con la que se quede, será la tercera carta elegida. 


Antes de girar la carta elegida, coge el montón de cartas echadas sobre la mesa, a ex- 
cepción de la elegida, y cuádrala. Pídele al espectador el montón que sujeta, cuádralo 
también y déjalo sobre el que cogiste anteriormente, ambos caras arriba y descuadrados, 
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mostrando sí cartas indiferentes que hacen de cobertura a las cartas repetidas. 


Deja este montón sobre la mesa y píele al espectador que gire él mismo la carta. 


VIAJE AMBICIOSO (Escolano, DaOrtiz) 


Vamos a usar dos de los forzajes para realizar el viaje de una carta elegida libremente, 
al interior del estuche. Después, con un sólo chásquido, las tres cartas restantes corres- 
pondientes al valor del espectador, subirán a la parte superior de la baraja. El mago nunca 
toca. 


Para comenzar, tendremos en el estuche un cinco de picas, de forma oculta y que nadie 
conoce por el momento. Los otros tres cincos estarán en la parte superior de la baraja, 
con una carta indiferente encima. 


Ahora le entregaremos a un espectador un folio y un bolígrafo para poder realizar el 
juego. Le pediremos a un espectador que nos nombre un número entre 1 y 10. Una vez 
dicho, diremos: 


- O mejor, para que sea redondo, vamos a usar 10 montones. 


Con esta frase le quitaremos mucha importancia al número que ha nombrado el espec- 
tador, el cuál usaremos después. 


Pide al espectador que apunte en el folio, en hilera vertical, los números desde 1 hasta 
el 10, en orden. Mientras tanto, pídele a otro espectador que, como no vas a tocar nunca, 
que haga 10 cortes sobre la mesa. Debes seguir en todo momento dónde está el montón 
que contiene las cartas interesadas en la parte superior. 


Pídele al espectador que tiene el folio, que escriba en orden las cartas que irás nom- 
brando, que serán cuales quieras, dependiendo por dónde halla cortado el espectador. 


Ahora vamos a realizar la estrategia “forzando una carta verbalmente lll”, explicado en 
la sección de forzajes verbales, pero de forma ligeramente diferente. Para ello, comienza 
a coger la primera carta (superior), de cada montón, nombrándola para que el espectador 
las vaya apuntando en orden. 


Recordaremos en todo momento el número que nos nombró el espectador, ya que 
cuando lleguemos a ese paquete, cogeremos la carta superior y nombraremos el cinco 
de picas (carta del estuche), en lugar de la que realmente estamos viendo. 


No debemos dar demasiada importancia a la acción de ir nombrando cartas. Podremos 
ir mostrando despreocupadamente las cartas que nombramos, sin dejar ver la interesada. 
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Sigue con el siguiente montón como si nada. Al quitar la carta superior que había sobre 
los cincos, ahora habrán quedado los tres en la parte superior. 


Pues bien, siguiendo con el efecto, entrega las diez cartas al espectador para que él 
mismo las pierda en medio de cualquier montón, diciendo que ya no servirán para nada. 


Pídele ahora al espectador que te recuerde el número que nombró, cuya posición, coin- 
cidirá obviamente, en el folio, con la carta que está en el estuche. La elección de la carta 
habrá sido muy limpia, pese a haber forzado una carta que realmente nunca existió. 


Pues bien, continuando con el efecto, realiza el forzaje explicado en “el juego que sí se 
puede explicar”, para que el espectador recoja los montones de la mesa, dejando el in- 
teresado con los tres cincos, en la parte superior. De esta forma, la baraja estará ya re- 
compuesta, con los tres cincos arriba. 


Anuncia ahora que Intentarás que la carta elegida, sin haber tocado nunca la baraja, 
suba hasta la parte superior. 


Da un chásquido y gira la primera carta. No será la elegida, pero tendrá el mismo valor. 
Da otro chasquido y gira la siguiente, haz lo mismo con la siguiente. habrás creado un 
buen efecto, ya que han subido todos los cincos a excepción del elegido. 


Ahora anuncia que posiblemente la carta se ha asustado y se haya escondido. Abre el 


estuche y desvela en su interior la carta elegida. ¿Qué más se puede pedir para un efecto 
donde el mago nunca toca? 


¡Ahora no!, sólo en caso de incendio. 


¡Bienvenido al mundo de los forzajes psicológicos! 
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Éste es el segundo de una serie de estudios monográficos de Dani 
DaoOrtiz, que comienzan en su tomo uno, con el estudio sobre las cartas 
rotas y recompuestas, bajo el nombre de "Cementerio de cartas”. 


Además de este, libertad de expresión, la obra completa se compondrá 
de una serie de libros monográficos en los que se repasarán temas tan 
apasionantes como la doble trampa (manejo de la carta doble). 
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